DER GROSSE SPIELE-SONDERTEIL 



August 



8/88 



Fernost- 
Comeback 

Erster Test: lost Ninja 2 

Die besten 
Ballerer 




Auswertung des 
»SEUCK<t-Wettbewerbs 



Fragen, Antworten, Komtnentare 

The Last Ninja 2 71 

Ein Ninja in New York 
C-64 (Spectrum) 



Casanova bricht Herzen 
and High Scores 



7Z 



Die Auflosimg des grolien 
•SEUCK*-WetfbewerbB 



Wasteland 



73 



euspiel rait Endzeil-Feelmg 
e II(C 64, MS-DOS) 




Slraiegie-Spiel rund urn 
die Bundesliga 

Atari ST (Amiga, CPC r MS-DOS. 
Spectrum) 

The Three Sto oges 

Neaes vom 

Cmemawaie-Pragiamrnierteam 
Amiga (C 64, MS-DOS) 



Infiltrator II 



Neue Umseteungen 
SoftnewB 



75 



26 



a dr alien 



Koobelet fiir Joystick-Tiiftler 
Aiaii ST- {Amiga, MS-DOS) 



Stan-ay 



23 



14 



Jimbo-Baby fliegl semen 




zweiten-Einsatz 




cs4r;/: 




She-Fox (Vixen) 


26 



Akluelle Nemgkeiten 
und Software-Charta 



Softstory: Scroll's noch 
einmal Steve 

Interview mit- Steve Bak 



Diplomaten, Helden 
and flgenten 



29 



82 



86 



Poslspiel »Feudamerren- zum 
Mitmactaen 



Balier-Fieudenfest fur 16 Bit 
Amiga (Atari ST) 



Das Madchen mjt dem Tiger- 
Bikini miacht den Urwald auf 
Atari ST (C 64, CPG, Spectrum) 



Hallo Freaks 



jpiele-Tips rait Petia 



Spiele Leserbriefe 



Summer- 
time... 




Jede Jahreszeit hat ihre Vor- 
und Nachteile. Ich fur meinen 
leil barm der Herbst/Winler- 
Saison eine ganze Reihe positi- 
ver Aspekte abfjewinnen: man 
kann Schneeballschlachten aus- 
tragen, es gibt ein besseres 
Fernseh-Programm mid es er- 
scheinen mehr Computerspiele! 

An die heklische Vorweih- 
nachts-Zeit denkt man jetzt fast 
wehmiirig zuriick. denn die Som- 
merflaule hat die Software- 
Induslrie test im Griff. Die Sonne 
brennt, der SchweiS trieft und in 
den Hitlislen diimpeln die Titel 
trage vor sich hin. 



Obwohl die Auswahl an neuen 
Spielen in diesen Tagen recht 
mager isl, mufi man nichi an 
Joysuck-Enthaltsamkeit zugiun- 
degehen. DenSpieletest-Teil mil 
inleressanten Neuerscheinun- 
gen zu fullen. war in diesem Mo- 
nai jedoch elwas schwerer als 
sonsl. Da weift man wieder, was 
man an kalten, regnerischen 
aber software-reichen Herbstta- 
gen hat,.. 

Euer 




Dame mit Bill 



Ich bin ein 30ja'hriges weib- 
liches Wesen (Havsfrau), das 
wahnsinnig gerne aufdem C64 
spielt und Programme schreibt 
Meine Lieblingsspiele sind teil- 
v/eise alteren Datums, tolzdem 
genauso toll wie neue Spiele; 
zum Beispiel ^Impossible Mis- 
sion". Obwohl ich schon sehn- 
siichtigaufdie Fortsetzung war- 
le, hal Tei! I liir mich nichts an 
Reiz verloren. Da die Gegner 
bei jedem Versuch anders rea- 
gieren, kann man im voraus nie 
sagen, ob man alle Puzzleteile 
in der Spielzeit findel. 



Gegen Vbntrteile habe ich et- 
gentlich nichl zu kampfen, im 
GegenteiL Alle meine Compu- 
ter-Bekanntschaften sind mann- 
lichen Geschlechls und fanden 
es von Anting an (seit fiinf Jah- 
ren) gut, daB ich als Frau in die- 
se Mannerdomane vorstieB. Ei- 
nige waren erst ein wenig vor- 
sichtig Oder stellten mir Fach- 
fragen, mit denen sie mich rein- 
legen wollten. Als das nicht 
klappte, haben sich mich vol! in 
ihren Kreis aufgenommen. 

Aufruf an alle Frauen: Ran an 
die Tastatur, Computer beiBen 
nicht! (Angelika Milinski, 
Duisburg) 



WinterlicheKontroverse 



Zu yfThe Games: Winter Edi- 
tions: Bei den Punkten Grafik 
und Sound mochte ich Ihnen 
nicht widersprechen, daB Sie. 
eine grb'Bere Erfahrung in die- 
sen Bereichen besitzen. Aber 
bei der Happy-Wertung bin ich 
wesentlich anderer Meinung. 
Ich glaube, daB dieses Pro- 
gramm von Epyx nicht fur den 
nOtto-Normal'Spielero gedacht 
ist. Denn jede Disziplin (auch 
Langlauf) erfordert nicht nur 
joyslick'Geschick, sondem 
auch Grips. 

Bei shugea muB man sich, urn 
eine erstklassige Zeit zu erzie- 
len, die Streckenhihrung mer- 
ken beziehungsweise wissen, 
daB man in den Kurven die Posi- 
thns-Anzeige etwas pendeln 
lassen soil. Beim »Speed Ska- 
ting* spielen der richtige Takt 
bei Kurve und Gerade und die 
Krafteinteilung eine wichtige 
BoUe. 

» Winter Editions ist nicht wie 
die anderen itGamesx von Epyx, 
bei denen man nach einem hal- 
ben Jahr sagen konnte, die 
Hochstpunktzahl beziehungs- 
weise Hochstleistung erzielt zu 
haben. Es ist vielmehr immer 
noch eine Steigerung moglich. 
Deshalb bin ich der Meinung, 
daB »The Games: Winter Edi- 
tions eine Happy-Wertung von 
88 Punkten verdient hatte. 

(Harald Batz, Adelsdori) 



Spectrum her 



Ich lese Ihre Zeitschrift offers 
und muBte feststellen, daB Sie 
den Spectrum total vernachlas- 
sigenl Software gibt es Sir den 
Spectrum geniigend, da wirk- 
lich 80 Prozent der C 64-SpieIe 
umgesetzt werden. 

FOremen Hammer halte ich es 
auch, daB Werbung fur ein Prc- 
gramm gemacht wird, bei dem 
die Spectrum-Version abgebil- 
det ist, aber nicht dabei steht, 
daB es das Programm auch fur 



den Spectrum gibt (zum Bei- 
spiel vCombat Schcofo oder 
nArkanoid lit). 

(Patric Ell Aachen 19) 

Mil dem Spectrum isi es ahn- 
hch wie mit dem Apple II GS: Fur 
beide Computer gibt es eine 
ganze Keihe neuer Spiele, doch 
trotzdem kommen die beiden 
bei ims recht knrz. In ihren Hei- 
matlandem sind Spectrum und 
Apple II GS zwar selir popular, 
in Deutschland spielen sie aber 
eine AuBenseiterrolle Aus die- 
sem Grund wird in vielen An- 
zeigen verschwiegen, daB es 
Spectrum- Versionen gibt, Viele 
deutsclie Distributoren nehmen 
Spectrum-Versionen erst gar 
nicht in ihr Angebot auf, weil 
davon in Deutschland nur wenig 
Programme verkauft werden 
konnen. (hi) 



Auslands-Hits 



Ich finde Euren Spiele-Teil 
einfach super. Ich kaufe mir 
Happy-Computer schon seit 
derAusgabe 12/85 und bin im- 
mer sehr zufrieden. Leider ist 
mir aufgef alien, daB Osterreich 
und die Schweiz nie erwahnt 
werden, obwohl ich mir sicher 
bin, daB auch in diese beiden 
Lander ziemlich viel Spiele ver- 
kauft werden. Kann man aus der 
deutschen Leser-Hitpaiade kei- 
ne Top 10 aus drei Landern ma- 
chen? (Michael Menzel, 

AVillach) 

Danke furs Lob! Extra-Charts 
fiir Osterreich und die Schweiz 
wiirden sich aber nur dann loh- 
nen, wenn Wir sehr viele Slimm- 
karten aus diesen Landern be- 
kamen, um ein representatives 
Ergebnis zu erhalten. Ich wiirdo 
auch gerne wissen. ob sich die 
Mehrzahl der anderen Leser ei- 
ne solche Teilung wunscht. In 
der jetzigen Form ist die Hitliste 
das einheiiliche Resultat der 
Meinung aller Happy-Leser, die 
jeden Monat milmachen. (hi) 



hcshus 



von GUBA&ULLY 



UOSIHUS HtXKT ElMFACH ZU VIEL AM SElMEM 
COMPUTER ! ICH WE.TTE , ER WAR SCHOMEWIt^ 
MICHT MEHR AUS DEM HA<->£ \ 
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T est Spiele 



The Last Ninja II 



Der letzte Ninja taucht durch einen Zeitsprung 
im New York des Jahres 1988 anfund bekampft 
einen beinahe iibermachtigen Gegner. 



C 64 (Spectrum) 

45 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Ein friedlicher Sornmer- 
nachmtttag im Central 
Park, dem Herzen von 
New York. Da crscheint 
auf der verlassenen Konzeri- 
Biihne plotzlich erne schwarze 
Geslall. Es ist Armakuni. der 
letzte der Ninjas. Vor niehreren 
hundett Jahren hatte er den bo- 
sen Kunitoki besiegt, der alle 
Ninjas ausrolten und deren Ge- 
heimnisse fur sich beschlagnah- 
men wollte. Docli Kunitoki ist 
nicht tol. Seine bose Seele ist 
nach vielen Jahrbunderten wie- 
der in Form eines japanischen 
GescliSdsnianns in New York 
wiedcr auferstanden. Und die- 
ser Geschaflsmann strebt nach 
Weltherrschaft, Waffen- und 
Rauschgifthandel sind nur zwei 
der *Geschafte«, die der neue 
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ver.\*ickeln inn in femosthche 
KSmpfe. Aber Sie mussen auch 
erne Menge von Puzzles losen. 
urn weiterzukommenK Bestimrnte 
Gegensrande mussen milge- 
nommen und benuizt werden, es 
gibt auch versteckte Schalter 
und bewegliche Hindernisse. 

Das mil dem letzten Ninja war 
wohl nichi so ernst genieinl, 
denn nun gibt es schon ein zwei- 
tes Programm um den Priigel- 
Helden und EinzelkSmpfer. 
Beim beinahe schon vorpro- 
grammierten Erfolg von "The 
Last Ninja II« ist ein driller Tfeil 
sicherlich nielli ausgcschlossen. 



Spielerisch ist Ninja II ein 
groBer Fonschiitt gegenuber 
dem VoigSnger. Viele, teilweise 
rechi clever ausgedachle Puzz- 
les und unteischiedliehe Geg- 
ner sowie viel starkerer Bezug 
zur Handlung rnachen Ninja II 
fur Freunde von Action-Adventu- 
res zu einem spielerischen Ver- 
gniigen. Auch jemand. der die- 
se Spielegatlung nicht so sehr 
mag, riskiert gerne cin paar 
Runden mil dem Ninja, nicht zu- 
letz! v/egendertechnischen Bril- 
lanz. Die Gralik ist toll gezeich- 
net, fast jeder der knapp 100 
Kaume von Ninja II sieht anders 



aus und bietet neue grafische 
Elements. Die zwolf Musik- 
sliicke sind durchweg gut pro- 
grammiert, manche der Kompo- 
sitionen sind hilverdachtig. 

Schwachpunkte von Ninja II 
sind die etwas komplizierte 
Steuerimg, die einen guten Joy- 
slick insbesondere bei Dia- 
gonal-Bewegungen voraussetzt 
und das Feitlen eines speicher- 
baren Spielstands. Wer alle drei 
Ninja-Leben verlierl, muB wie- 
der ganz von vorne anfangen, 
was auch das Nachladen der 
schon qeloslen Levels mit sich 
bfingl. Wer schon das Vorgan- 
ger Spiel mochte. v/ird von Ninja 
(I niciil enttausoht werden. Zur 
technischen Klasse komint hier 
ein veibessertes Spielprinzip. 

(bs) 




mm 



Ein Ninja in New York: In diesem Biiro ist bestimmt ein wichtiger 
Gegenstand versteckt 



Kunitoki betreibt. Diesem Fin- 
slerrnann muB das Handwerk 
gelegt werden. 

Uin Kunitoki zu stoppen, wur- 
de Armakuni von hoheren Kraf- 
ten in unseie Gegenwart ge- 
schleuderl. Nartirlich macht sei- 
ne auBere Erscheinung Proble- 
me. Die New Yorker Polizisten 
sehen ihn komisch an und Kuni- 
tokis Schergen konnen ihn be- 
sonders leichl erkennen, 

Armakuni muB sich durch 
sechs verschiedene Levels, die 
einzeln geladen werden, hin- 
durchschlagen. Darunter sind 
der Central-Park, ein ilbles New 
Yorker Viertel, die Kanalisalion, 
ein Burogebaude und schlieft- 
lich das SchloB von Kunitoki. Ei- 
ne Vielzahl von unlerschiedli- 
chen Gegnern, vom Polizisten 
bis zum punkigen Schlager-Typ, 
wollen den Ninja behindern und 




Die Gralik der C 64-Version wurde pixelgenau gezeichnet. Jodes 
Bild stcckt voller Details. 



Um in das SchloB desbdsen Kunitoki zn kommen, muB unscr Ninja 
orst mal zeigen, daB er schwindellrei ist 



Happy-Empfehlung: 

'Ibchnisch brillantes Action- 
Adveniuremii vielen Kampf- 
Einlagen, viele Puzzles, nicht 
allzu einlach. 

Ersto Hilfo: 

Im Zimmer hinter dem Vbr- 
hang per Boxschlag den 
Schalter an dei hinteren 
Wand betatigen. Dann kanu 
man auf der Btlhne mit dem 
Lift nach unlen. Don den 
Schlussel links unten auf- 
sammeln und das Ganentor 
irn Park daniii aufschhcBen. 
Eine der Ninja-Waffen lieyl 
in einer dei Damen-lbilet- 
ten. Einfach reirigehen, und 
wenn der Ninja nicht mehr zu 
sehen ist, blind einen Gegen* 
slanri nehmen. 
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Spiele Wettbewerb 



Casanova orient Hereon 
und High-Scores 



In Ausgabe 2/88 riefen wir zant grofien 
Programmier-Weltbewerb: Wer baut das 

schonste Spiel mit dem »Shoot 'em up Con- 
struction Kit«? Jetzt stehen die Gewinner fest. 



egeisterung stand Matt- 
H^e hew funs und Jonathan 

j Hare ins Gesicht ge- 
■kW' schriebGn, als sie die 
vielen Einsendungen zu unse- 
tern SEUCK-Wettbewerb durch- 
spietten. »Das sind ja wirklich 
tolle Spiele* und »lcli wuBte gar 
nicht, daS man so gate Sachen 
mil unserem SEUCK machen 
kann* waren of( gehorte Kom- 
menlare von den beiden. 
SEUCK, das Shoot 'em up Con- 
struction Kit. VAirde von Chris 
Yates und Jonathan Mare pro- 
grammiert und wird von Outlaw 
Productions vertrieben. Matt- 
hew Tims 1st der Geschaftsfuh- 
rer von Outlaw. Wir hatten vor ei- 
ninen Monaten einen groRen 
Progrnmmier-Wettbewerb ver- 
anstaltet und trafen uns mit John 
und Matthew in London, urn die 
Sieger festzulegen. 

Die Wahl war nicht einfach, 
denn zirka hundetl guie Ein- 
sendungen muBten vom Happy- 
Team durchgesehen werden. 
Aus den elf besten wahlten wir 
dann gemeinsam mit John und 
Matthew das Siegerprogramm 
aus. Der erste Preis, ein person- 
liches Slioot'etn up Construction 
Kit mit Autogrammen der Pro- 
grammierer sowie alle Palace- 
mid Outlaw-Programme dieses 
Jahres, geht an Frank Wankum 
und Rainer Dohren. Die beiden 
begeisierten uns mil ihrern wilzi- 
gen <Casanova«. Die Program- 
mierer der zehn nachslbesten 



Einsendungen gewinnen je ein 
Jahresabonnement von Happy- 
Computer. 

Hier nun erne Kurzvorstellung 
der elf Spiizenulel: 
Casanova 

von Frank Wankum und Eainer 
Dohren, 4150 Krefeld. 

Das Ballerspiel mit Herz. Ein 
bis zwei Playboys versuclien, 
Frauen zu erobern. indem sie ih- 
nen massenhaft Herzen entge- 
genschleudem. Trifft man die 
Dame seiner Wahl mit seinern 
Charme, so verwandelt sie sich 
in ein nettes oder auch weniger 
neiies Wesen. Manche Damen 
reagieren auf diesen Chauvinis- 
mus allerdings mit lodlichen 
Zomesblitzen, denen man aus- 
weichen muB. Wenn Blicke toten 
kormlen ... 
Aluminium 

von M. Christ, 6200 Wiesbaden, 
Eine Coca- und eine Pepsido- 
se (eine reine Geschmacksfra- 
ge) ballern sich ihren Weg an ei- 
ncr Hausfassade entlang. 
Yeahh 

von Tobias Schneider und Frank 
Sennholz. 3061 Beckdorf. 

»Yeahh« ist ein Kletterspiel, 
bei dem man Kisten einsammel n 
mufJ Trotzdem kommt das Bal- 
lern nicht zu kurz. Ein Beispiel 
dafur, daB man audi ungewdhn- 
licheSpielemiti.SEUCK«baslGln 
kann. 
Grisu 

von S. Baumeler, CH-6048 Hor.v. 
Der kleine Drache Grisu geht 




Matthew von Outlaw (ohne Bart) und John von Sensible (mit Bart) 
spiclten sich mit vie! Schwung dutch Enre Einsendungen 



auf eine haarslraubende Reise. 
Er triftt ballernde Baume, todli- 
che Pfillzen und ziingelnde 
Schlangen. 
Armada 

von Detlef Steffens, 2434 Grube. 

Detlef hat sich ungeheure Mii- 
he mit der Ausstattunggegeben. 
Neben dem wirklich guten Bal- 
lerspiel "Armada* lagen noch 
ein gezeiclinetes Poster, eine 
opulenle Spielanleirung und 
wunderschfine »Planetenkar- 
ten» dabei — sehr professionell. 
Fight Driver 

vonH. Holstein, 5630Remscheid 1. 

Ein sympathischer junger 
Held tritl gegen eine futurisli- 
sche Rockerbande an, die ihm 
ansLeder undseinenneuen Wa- 
gen will. 
Cyber 

von Martin Frohnmayer. 7033 
Holzgerlingen. 

Bei diesem Spiel hat uns vor 
allem die fast perfekte Grafik 



begeistert. Man iliegt ein Raum- 
schiff durch enge Korridore. 
The last Heroes 
von Thorsten Jenkei und Ralf 
Schneider, 7833 Endingen. 

Die letzren Helden machen 
sich auf, urn den bosen Aliens zu 
zeigen, v;er Herr im All ist. 
1995 

von Markus Baschwitz und 
Thiers Wellpott, 2948 Schortens. 

Zwei Spieler setzen sich in ihre 
Phantom oder F 19 und Uberflie- 
gen Mililargelande. 
The Way of the Ghost 
von M. Zint, 2080 Pinneberg. 

Der kleine Geist Spook will 
seine Freundin Spiik besuchen. 
Schon animierte Sprites und ein 
gut gezeichneter Hintergrund 
bringen den SpaB beim Spielen. 
Viet Fight 

von B HeuBner. Schwalmstadt 1. 

Rambos Schwager im Einsaiz: 
mit einem Dusenjager sammelt 
er Soldaten auf. (al/bs) 




Selbst Kletterspiele kann man mit SEUCK schxeiben, wie »Yeahh« 
von Tobias Schneider nnd Frank Sennholz beweist 



'■Casanova ii brach alle Herzen nnd gewann den L Preis — 
Gliickwunsch an Frank Wankum und Rainer Dohren! 
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Test Spiele 



1 



Heinrich banners the 
Leather Thu9 for 19 
points of dar.age 
spinning hir into a 
dance of death . 



Heinrich gains MO 
experience . 

CRETURHD 



Wasteland 



Apple II (C 64, MS-DOS) 
59 bis 79 Mark (Diskette) 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 
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Das Programmier-leam. 
von dem die -Bard's- 
Tale»-Serie stamml, leg! 
in KUrze ein biandneues 
Rollenspiel vor. Mil Fantasy und 
Zauberei isl bei •Wasteland" 
aber kein Blumentopf zu gewin- 
nen. In einer Welt, die durch ei- 
nen Atomkrieg verwiisiet wur- 
de. sind handfestere Dinge an- 
gesagl. Mutanten. Verbrecher 
und Wahnsinnige machen die- 
Programm unsicher. Inmit- 
un dieses dilsleren »Mad Ma:<«- 
Szenarios gibt es noch ein paar 
aufrichiige Burschen, die Desert 
Rangers, Bei Wasteland sleuern 
Sie eine Gruppe von vier sol- 
chen v.'ackeren Kerlen Bis zu 
drei weitere Spielfiguren kon- 
nen in die Pany aufgenommen 
warden, so daft man maximal 
sieben Spielfiguren auf einmal 
steuen. Die Party konnen Sie je- 



derzeit teilen und die Charakte- 
re einzeln durch die Land© 
schicken. 

Wie bei Rollenspielen tiblich 
wird auch bei Wasteland lleiBig 
gekampft. Stall zu Schwertern 
und Dolchen greift man aber zu 
MPs und Granalen. Magie ist 
verpont; dafiir kann sich jeder 
Charakter nutzliche Fahigkeiten 
wie Safeknacken, Alarmanla- 
gen entscharfen oder Messer- 
stechen aneignen. 

Wasteland bietet nicht nur 
Kampfe am laufenden Band. 
Kleinere Missionen ('.vie der 
Kampfgegenein furchierregen- 
des Mutanien-Haschen) mUssen 
erfullt und einige Puzzles gelost 
werden. 

Nicht nur wegen der Anlei- 
lung sind gute Englischkenntnis- 
se noiig; auch wahrend des 
Spiels erscheinen standig zum 




leil recht anspruchsvolle engli- 
schelexle auf dem Bildschirm. 

Wasteland isl sicher kein Prc- 
gramm fur jemanden, der noch 
nie vorher ein Rollenspiel ange- 
rilhn hat. Liebhabern dieses 
Genres bietel es aber eine Men- 
ge: eine elnfallsreiche, spannen- 
de Story, eindrucksvoll animier- 
te Monster-Grafiken und viele 
spielensche Freiheilen. Es ist 
ein ungewohnliches Rollenspiel. 
das vor allem diejemgen be- 
geistern wird. denen die sonst 
ubiichen Faniasy-Gescluchten 
zum Hals raushangen. (hi) 



Happy-Empfohlong: 

Anspruchsvolles Rollen- 
spiel fur Fortgeschrittene mit 
guten Englischkentnissen. 

Erste Hilfe: 

Kerne Munition an Angrei- 
fer verschwenden, die man 
auch mit Messer oder Keule 
wegputzen kann. Laden und 
Arzte fmdet man in den Orl- 
schaften. Vorsicht vor Las Ve- 
gas, hier lauert an jeder 
Ecke ein StraBenrauber. 



Quadralien 

Atari ST (Amiga, MS-DOS) 
69 bis 79 Mark (Diskette) 
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Atomkraft isl gefahrlich — 
also lagert man die 
Atomkraftwerke in einen 
riesigen Satelliien im Erd- 
orbit a us. Doch da nistet sich ein 
fiemdes Wesen aus dem All im 
Reaktor-Saielliteneln. Das«Qua- 
draliem isl nicht besonders bo- 
se, sondern hungrig; es will nur 
die Energie des Reaktors absor- 
bieien. Leider bleibt da nichts 
fur die Menschheit ubrig. 

Um das Alien aus der Station 
zu vertreiben, stehen lediglich 
sechs fernlenkbare Wartungs- 
Roboter zur Verfugung. Diese 
konnien sich durch die 24 Rau- 
me der Station schleichen, um 
dann das Alien irgendwiezu be- 
seitigen. Doch damit der Satellit 
nicht zwischendurch explodien. 
miissen sie auf dem Weg alien 
radioakliven Abfall aufsam- 
meln. Fasser mil KUhlfliissigkeit 



in die Einfullstutzen schubsen 
und die veriickt gewordenen an- 
deren Roboter stoppen. 

Sie beamen zwei der sechs Ro- 
boter in einen Raum des Satelli- 
ien und schalten durch Tasten- 
druck zwischen ihnen hin und 
her. Die Roboter haben unter- 
schiedliche Eigenschafien wie 
Energie-Verbrauch, Laderaum 
und Laser-Leistung. Radioakti- 
ver Abfall wird durch Tasten- 
diuck eingesammelt. Andeie 
Gegensiande kOnnen entweder 
verschoben oder mit dem Laser 
zerslrahlt werden. 

Neben dem Gewirr der Giin- 
ge. in dem man sich leicht ver- 
irrt, machen feindliche Roboter 
mit magneiischen Eigenschaf- 
ien das Spiel besonders schwer. 
Diese Roboter Ziehen sich an 
oder stofien sich ab: schubst 
man einen Roboter an, hat das 




manchmal eine lawinenartige 
Kertenreaktion zur Folge. 

Die Grafik von Quadralien isl 
einfach aber effektvoll, gescrollt 
wird nicht. Eine unheimliche Ti- 
lelmusik begleiiet einige weni- 
ge Sound-Effekte sowie eine 
Sprachausgabe. die in NotfSllen 
vor der Gefahr warm. 

Die Grundidee von Quadra- 
lien erinnert an -Soko-Ban' und 
»Boulder Dash*, das Spiel ist 
aber durch die vielen unter- 
schiedlichen Objekte wesenl- 
lich komplexer und damit auch 
sehr scliwierig. (bs) 



Happy-Empfehlung: 

Denk- und Strategie-Spiel 
unter Zeiidruck; recht kom- 
plex und schwer; Spielstan- 
de kbnnen auf Diskette ge- 
speichen werden. Menus 
kompleit in Deutsch. 

Erste Hi! f K 

Immer mindestens einen 
Roboter mit groBem Lade- 
raum dabei haben. Frilhzei- 
tig daran denken, KQhlflQs- 
sigkeit zu besorgen. 
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Spiele Hast 



Starray 



Amiga (Atari ST) 
79 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


81 * 














SOUND & MUSIK 


83* 














HAPPY-WERTUNG 


71* 















Aciion-Orgien fOr den 
Amiga gibt's inzwischen 
schon in tauhen Men- 
gen, aber richtig gule 
Ballerspiele in Spielhallen-Qua- 
li&t sind noch lechl sellen. "Star- 
ray", das vom deutschen Pro- 
grammier-Team Hidden Treasu- 
res stammt, schickt sich an, die- 
sen hohen Anspriichen gerechi 
zu werden. 

Das Spiel prasentien sich als 
aufpolierter » Defend er«-Ver- 
schnitt. Auf einem horizontal 
scrollenden Spielfeld mQssen 
Sie wichtige Bodensiaiionen ver- 
teidigen. Ein paar Dutzend 
Aliens haben es namlich auf die 
Dinger abgesehen. Wie prak- 
lisch, daB Ihr Raumschiffein gut 
geolies Lasergeschtltz an Bord 
hat. mil dem Sie die schieBwuu- 
gen AuBeriidischen vom Him- 
mel holen konnen. 



Dank eines Schutzschildes 
segnen Sie nicht gleich nach je- 
dem feindlichen Treffer das 
Zeitliche Irgendwann bricht al- 
lerdings auch der beste Schirm 
zusammen. Da trifft es sich ganz 
gut, daB manche Gegner nach 
deren AbschuB Kapseln freige- 
ben, die unter anderem fur Dau- 
erfeuer und hbhere Geschwin- 
digkeit sorgen, 

Betm Spielen von Starray 
kommi richtiges Arcade-Feeling 
auf. Sound-Effekte und Musik 
von Starray sind selbst fiir 
Amiga-Verhalinisse allerersle 
Sahne. Die Hintergrund-Grafi- 
ken der sieben Levels sind un- 
terschiedlich gut gezeichnet. 
Die Urwald-Szenerie hat uns mit 
Abstand am besten gefallen. 
Leider wird das Spielvergnugen 
durch den Mangel an originel- 
len Extrawaffen etwas getrubt. 




Ein guter SchuB »Nemesis« batte 
dem technisch herausragenden 
Starray ganz gut getan. Defen- 
der-Fans kommen aber in jedem 
Fall auf ihre Kosten. 

Ungewbhnlich aber gut: Der- 
jenige, der die hochste Punkt- 
zahl erzielt. kann seine Meisier- 
leistung beliebig oft sehen. Zu- 
sammen mit der High-Score-Li- 
ste vrird sein Spiel namlich auf 
Diskette gespeichen und nach 
jedem Laden als Demo gezeigi. 
Die ST-Umselzung von Stanay 
wird ubrigens Sieve »Genesis« 
Bak programmieren. (mg) 



Happy-Empfehlang: 

Geradliniges Balleispiel 
im »Defender«-Stil mit weni- 
gen Extrawaflen. Grafik ur 
Sound haben Spielautorna-- 
ten-Qualitat. NOtzt die PAL- 
Aufldsung aus- 

Erste Hilfe: 

Dauerfeuer schadet mehr 
als es mltzt. denn die Extra- 
Kapseln konnen auch abge- 
schossen werden. Vorsichtig 
steuern. 



IC SUP BEARffSLEV 

— A SK. 6 FI. 57 



Football Manager 2 



Atari ST (Amiga, C 64, CPC, MS-DOS) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


47* 
10* 
63* 






















SOUNDS MUSIK 


4 


















HAPPY-WERTUNG 








"- 













Uber vier Jahre hat's ge- 
dauen. aber jetzl isl er 
endlich da: der Nachfol- 
ger zum Software-Oldie 
•Football Manager*. 

Bei •Football Manager 2« geht 
es wieder darum, als Trainer 
seine Mannschaft von der vier- 
ten in die erste Liga hochzuhie- 
ven. Man kaufl und verkauft 
Spieler, entscheidet Uber die 
Mannschaftsaufslellung und 
braucht auch gute Nerven: Fflr 
nchtigen Nervenkilzel sorgt ei- 
ne Zusammenfassung jedes 
Spiels, die wie ein •Sportschau«- 
Berichi prasentiert wird. Jedes 
Team hat seine Torchancen und 
wenn Sie Ihren Job als Trainer 
gut gemacht haben. Ireffen Ihre 
Jungs ofters als die anderen, 
Diese spannende Torszenen- 
Parade konnen Sie nicht beein- 



flussen. Wie ein echter Trainer 
mufl man nagelbeiBend milan- 
sehen, was das eigene Team an 
Kombinationen und Tbrschus- 
sen fabriziert. 

Football Manager 2 1st ahnlich 
wie sein Vorganger aufgebaul; 
Verbesserungen gibt es nur im 
Detail. So kann man jetzt 
Trainings-Einheiten absolvie- 
ren, zur Halbzeii die Mannschaft 
umbauen und zwei neue Spieler 
einwechseln. Die Action-Se- 
quenz, die das Gekicke auf dem 
griinen Rasen zeigt. wurde er- 
weilert: neben den Szenen vor 
den Toren sieht man jetzt auch 
die Manover im Mitielfeld. Tref- 
fer werden nochmal in Zeitlupe 
gezeigt — von der Hinlertor- 
Kamera aus! Damit ist die Fanta- 
sie des Programmierers aber 
schon erschbpft. Insgesamt isl 




das Spiel etwas schwerer als 
sein Vorganger, aber da der 
Zufall eine gewichtige Rolle 
spiell. kann dieser Umstand an 
die Nerven gehen. 

Fans von FuBball-Stiategie- 
spielen werden Football Ma- 
nager 2 einen ordentlichen 
Unterhaltungswert abgewinnen 
kdnnen, aber fur meinen Ge- 
schmack ist das Programm sei- 
nem Vorganger zu ahnlich. Die 
Amiga-. ST-, C 64- und MS-DOS- 
Versionen werden Ubrigens 
auch komplett ubersetzt ange- 
boten. (hi) 



Happy-Empfohlung: 

Unkompliziertes Strategie- 
Spiel fur FuBball-Fans. Neun 
Schwierigkeitsstufen, Spiel- 
stande kflnnen gespe'ichert 
werden. 

Erate Hilfe: 

Schummeln leicht ge- 
macht: Nach jedem Sieg 
speichern; nach jeder Nie- 
derlage den alten Spielstand 
wieder laden und es noch- 
mal probieren. 
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Test Spiele 



The Three Stooges 



Amiga (C 64, MS-DOS) 
59 bis 89 Mark (Diskette) 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 



D ie »Three Stooges' sind 
ein chaoiisches Komiker- 
Trio, das vor atlem in den 
USA eine groGe Fan-Ge- 
meinde hat. Hierzulande sind 
die drei Burschen noch rechl un- 
bekannt. aberdas kann sich jetzt 
schnell andern: -The Three Stoo- 
ges* nennt sich das neue Com- 
puieispiel vora Cmemaware- 
Team, das durch filmahnUche 
^oieie wie -Defender of the 
jvvn* und -King of Chicago- 
uekann! vvurde 

Die wackeien Stooges haben 
in ihrem Computerspiel 30 Tage 
Zeit. urn sich mindestens 5000 
Dollar zu verdienen. Diese Sum- 
me brauchl eine arme alio Da- 
me, die ein Walsenhaus leitet. 
Beschafien die Slooges das 
Gold nicht, falll das Waisenhaus 
in die Hande ernes miesen 
Fmanz-Hais. In veischiedenen 



Teil-Spielen kann man sich die 
dringend benotiglen Dollars 
verdienen. Der Spieler mufl 
meisiens seine Geschicklichkeit 
beweisen. Ein wenig Gliick ge- 
hbn dazu, denn man kann auf 
der Strafce auch eine prall ge- 
fiillte Brieftasche finden. 

Die Geschickllchkeiis-Spiele 
wurden alle mil witzigen, gut di- 
gitalisierten Sound- Effekten ge- 
spickl. und die Grafik isi selbsi 
fur Amtga-Verhaltnisse gut ge- 
lungen. Am meisten SpaB macht 
ein verrucktes Wettrennen tlber 
einen Krankenhaus-Korridor, 
bei dem man mit Pflegepersonal 
und bedauernswerten Paiiemen 
kollidieien kann. Weitere Hohe- 
punkte sind eine Tbrtenschlacht 
und der beherzie Kampf gegen 
eine eiuicklebendige Ausler, die 
sich als giengei Stbrenfried 
beim Abendessen erweist. 




Bei der Amiga-Version darf 
man herzhaft tlber die schier 
endlosen Nachlade-Zeilen ilu- 
chen. doch die recht wilztgen 
Teil-Spiele entschadigen em we- 
nig fur diese Warterei. Nach ein 
paar Stunden hat man sich aber 
schnell saugesehen und -gehort . 
Mit Ausnahme des piachngen 
Krankenhaus-Rennens werden 
die einzelnen Programm-T&ile 
rasch langweilig. Aufmachung 
und Originaliiat sind hier wirk- 
lich Spitze. aber die langfristigc 
Motivation hall sich doch sehr 
in Grertzen. (hi) 



Happy-Empfehlung: 

Einfache bis mittelschwere 
Mischung von mehreren Ge- 
schicklichkeils-Spielen. Wit- 
zig und spritzig, wild aber re- 
lativ schnell langweilig. 

Erste HOfo: 

Der Destrukliv-Tip der Re- 
daktion: Beim Krankenhaus- 
Slalom unbedingt mal mit al- 
lem kolhdieren, was sich be- 
wegt. Man spielt dann zwar 
nicht sehr lange, hat aber 
viel zu lachen. 




. . . mm' 9 urn gut* Spwl* und urn guten S^rviM g*m - 



Die afctueiien 64er -Games . Disk- Kass-Preis, wo nur ein Preis = Disk 
ACE II 42.27. Adv TaeUcal Fighter 42.29. Airborne Ranger 52*42; M~ 
ens II 47 34. Anucs 4536. Apouo 16 45 36 Artancjd D I 33 26 Bards 
Tele 1! 53. Dastolmosior 36 26. Bedlam 33 29. Beyond Zorfc 68 Black 
Lamp 46 29. Bob Moreno- SOFl / Ritlerlum / Dschurififll »_ 4rc34. Bool 
Camp 4?. Dcrdwzorvs 59. Brave Slorr 33 27. Buogy Boy 42 29 .Canon - 
der 3Q 2°, Card Sharks 45. Ontunons 39 29. Champ Super Sprint II 
42 29, Ch Yeeger Adv Fughi Sim 53 36. Col Man long Kfc37, Combat 
School 36 26 Cvheroold Fightmachme 42. Dan Dor* II 4227 Dark Castle 
52 Demon Stalkers 4 5 36/Ttown at Trolls 4531 . Driller 53 45. Eanh Or- 
bll Sieuon 53. Echelon Flight Sim (Microphon) 76. Eni^ Europa 47. 
FightArnw 36 31. Fighter Command 96. Final Frontier 5339, FWto 
<424 Football Manager II 45*29. Frightmare 37 26. OameSelMsich 
49 33, Oarftald 4529. Gee bee Air Ralley 52 43,Gryzor 37 29. Gunboat 
4527, Humors Moon 4329. <- Alien 4531, Ikari Warriors 4330. Imp 
MliSon II 4529, Int. Karate* 4229. Isnogud 46.33. Jackal 4327. tagd 
Roter OktoWr 50.43. felboys 4531 . Uzer Tag 43 29 . leeirierriecks 49. 
Lee Enfield in Space 49. Masnalron 39 30. MiniPull 53 36. Navy Moves 
3929 H Mansells Grand Prix 49. NtnlaKarnst*rs 4531. Notthstar 
47 34 Cctapolis 33 27. Out Of World 3929. Pacland 3929. Pegasus 
Bndgo 47 40. Pink Panther 39 29. Plasmatron 45:31 . Power at Sea 45, 
Predator 42.29. Pro) Stealth Fighter 52:40, Rimrunner 43:33. Rgulgl 
Thundar 3627. September 43 29.Sllont Service 39. SkateOrDte 1 5336. 
Skvfox II S3 SlWne 3627, Spy-Spy 1*11*1)1 42 27. Stealth Mission 1 10. 
Strooi Hassle 52 34. Street Baskeuail 39 26. Smkeliem 53. Sub Bailie 
Stm 39. Super HnngOn 47 34.Super Ice Hockey 39 26. Totrls 37 27 The 
Eye 46 34. Winter Games II 45- The Tram 45 36. Time & Maffic 59^*3. 
TimeFiHhter 4527. ToBeOnTop 45 31. Toileke 3929. Top 1 Coiled Qite 
37 34. Top Fuel Challenae 33 31 . TRA2 39 27,Tnaios3429 1 TroU40:3l. 
Vampires Empire 37 29. Vengeance 4531. Volleyball 4531. Winter 
Oiympics 3427. Wizard Wart 4329. Eternal Dagger ■ Wc Crown 11 45- 

... und dazu line anderen Spiew. 
zB. alio SSls und alle INFOCOMs extrapjnstlg I 
Ford^r r. Sie n cch hgulo d lo .j t fiprtftUe U sie lu i'- lh r- tf i wmpuLe r - 
Fur 64er. Amiga. ST, PersComp unc 
Kosiet 1 



icintosh 
ir nix Und kommt sofort 



FUNTASTIC ComputerWare 

D 8000 Miinchen 5. MullerslraBe 44 Telefon 089 - 2609593 



Sind Sie an unseren 
Produkten 
interessiert? 



Dann rufen Sie uns an ! 

030/3362063 

Delta Soft- und Hardware 
Thomas Jaenike 
Schdnwalder StraBe 55 
1000 Berlin 20 
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Spiele Test 



Infiltrator II 



C 64 (MS-DOS) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 



SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 



59* 
42* 
56* 



Der sroatle Jimbo McGib- 
bits vom Elitetrupp muft 
sich emeu! an die Fiont 
bemtihen. In infiltrator* 
trat er gegen den gemeinge- 
fshrlichen »Mad Leader* an und 
brachie den Miesling hinter 
SchloB und Riegel. Doch vor 
kurzem befreiie er sich aus dem 
Knast und fluchtele in den Ur- 
wald, wo der Mad Leader er- 
neut ein Lager aufgebaut hai. 
Grund genug, Jirnbo fur "Infil- 
trator II: The next Day* zu reak- 
livieren. 

Der Spieler fliegi von seiner 
Basis in einem hypermodernen 
Hubsclirauber zum Camp des 
Mad Leader. Das geschiehi in 
einer kleinen Flugsimulator- 
Sequenz; der Spieler sieht aus 
dem Cockpit und achtet auf Din- 
gs wie Flughohe, Treibsloff und 
Oldruck. urn nicht abzusturzen. 



Damit es Jimbo nicht zu langwei- 
lig wird, tauchen otters Militar- 
maschinen auf. Meistens fackeln 
die Piloten nicht lange, und 
schon bald wird ein heftiges Ge- 
fecht am Himmel gefuhrt. 

Obersteht der lapfere Recke 
den Flug und die Landung. muB 
er sich ins schwer bewachte 
Camp einschleichen. Wer sich 
mil dem Fliegen schwer tut und 
lieber gleich •mfiltrieren* will, 
kann auch sofort den zweiten 
Teil spielen. 

Auf dem Gclande und in den 
Hausern wimmelt es von Minen 
und Wachposten. Gegen Minen 
kann man (auBer Beten) nichts 
maclien. gegen die Wachposten 
hilft ein gefalschtes Papierchen 
oder eine satte Portion Schlaf- 
gas. 1st man im Haus, untersucht 
man alle verschlossenen Schub- 
laden. Meistens st6Bt man auf er- 




(1CTIUI: ITEM1 PllPliftS 




freuliche Dinge wie eine Ami- 
Alarmkarte oder auf ein Flasch- 
chen Wodka. 

Infiltrator II ist ein AufguB des 
Vorgangers. Geanderl hat sich 
fast nichls: Die Flugszene isl viil- 
!ig identisch, nicht einmal die 
Grafik ist anders. Lediglich die 
Hauser im Campstehen ein we- 
nig anders, und es gib! mehrere 
Objekte zu finden. Infiltrator- 
Fans werden's mogen und wer 
sich den ersten Teil nicht kaufte, 
wird mtt einem Bonus gelockt: 
Infiltrator Teil 1 hat man mit in die 
Packung gesleckt, <a!) 



Happy- Empfo hi ung: 

Eine neue Mission, die 
wohl nur Infiltrator-Fans 
Entzucken verse tzl. Starkt. 
Ahnlichkeit zum Vorganger. 

Erste Hilf« 

— Es hilft enorm weiter. worm 
man sich eine Karte vom 
Camp und den Hausern 
zeichneL 

— Jimbo kann nicht schwim- 
men, also Flilsse und Pfutzen 
meiden. 



She-Fox (Vixen) 



Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 













































— h- 

















Weibliche Bildsclurm- 
Helden sind bei Com- 
puterspielen noch 
Mangelware. Das hat 
anscheinend auch ein engli- 
sches Software-Haus bemerkt 
und stellt mit*She-Fox«einneues 
Action-Spiel vor. in dem eine 
Frau das Zepter beziehungswei- 
se die Peitsche fest in der Hand 
hall. 

Der Planet Granath wird von 
Urzeu-Monstern und fliegenden 
Beslien beherrschi, Menschen 
gibt es fast keine mehr. Nur 
She-Fox. die unler Fuchsen auf- 
wuchs. konnte sich bis heute ge- 
gen die Ungetiime behaupten. 
Peitschenschwingend stampft 
sie durch don Urwald und 
fcampft gegen ihre Feinde. 

Auf dem von rechis nach links 
scrollenden Spielfeld tummeln 
sich eine ganze Menge hungri- 



ger Tiere Ein gekonnter Peit- 
schenhieb sorgt nier in den mei- 
sten Fallen fiir Ruhe. AuBerdeni 
muB die Heldm aufpassen, daB 
sie nichi in einen Abgrund sttirzt. 
Nach ein paar Kilometern winkt 
ein Bonuslevel. in dem sich She- 
Fox in einen Fuchs verwandelt 
und kraftig Extrapunkte sam- 
melt. Ein Zeitlimit verhindert. 
daB man sich die farbenfrohe 
Landschaft genauer beirachten 
kann. 

Bei She-Fox hat sich der Her- 
steller wohl zu sehr auf das Ver- 
packungs-Design (eine leicht- 
geschiirzie. peitschenschwin- 
gende Amazone im tropischen 
Urwald) und weniger auf das 
Spielprinzip konzenirieri. Auf 
Dauer ist es wenig motivierend, 
ein paar Dinosaurier oder Flug- 
echsen aufzumischen und uber 
Tumpel zu hupfen. Dartlber hin- 




aus ist She-Fox technisch enttau- 
schend. Selbst wenn man be- 
rllcksichtigt, daB horizontales 
Scrolling auf dem ST nicht ein- 
fach zu realisieren ist, macht das 
Spiel indieser Hinsicht keine gu- 
te Figur. EinigermaBen ordenl- 
lich sind nur Titelmusik und 
Sound-Effekte. 

Wer diese Art von Spiel mag. 
der sollte lieber auf die ST- 
Umsetzung von ■Thundercats* 
warten, die deYnnachst er- 
scheint. und die beiden Pro- 
gramme miteinander verglei- 
chen, (mg) 



Happy-Empfehlung: 

MUdes. horizontal scrollen- 
des Action-Spiel ohne Glanz- 
punkte. Spielerisch eine Mi- 
schung aus iRygar* und 
•Thundercats*, Nur ein Spie- 
ler, geringer Schwierigkeits- 
grad. 

Erale Hilfe: 

Im Bonuslevel auf die Zeit 
achten. Laufl sie ab, ehe das 
Ziel erreicht isl, verliert man 
ein Bildschirm-Leben. 
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Umsetzungen Spiele 




Kurz und biindig 



lesen Monai hai die Ru- 
■ H brik »Kurz und biindig- 

| M eine andere Form als ub- 
JgtW lich. Da in den letzien 
f <chen nur sehr wenige gute 
^insetzungen eingetroffen sind, 
es daliir abei einige inieressan- 
le Neuheiien und Ankundigun- 
gen gegeben hai, sind diesmal 
die Umselzungen bum gemischi 
mil Neu-Vorslellungen. 



Atari ST 



•Welcome. Red Wizard*, "Blue 
Elf just shoi ihe food«. tfry and 
find the way out-: Was bisher nur 
aus dem Auiomaien kam. kann 
man jelzi auch aus dem heimi- 
schen Fernsehapparai horen. 
Die Atari ST-Version von Gaunt- 
let II enihalt fast alle original 
Sound-Efrekle und die Sprach- 
ausgabe des Spielhallen-Auto- 
maten. Aber auch grafisch hai 
Gauniloi IE einlgos auf dem Ka- 
slen; Flolles. wenn auch nichi 
ruckfreies Scrolling, das nur we- 
qjg langsamer wird, wenn viele 
f insier auf dem Bildschirm 
,»nd. Die loll gezeichnelen Mon- 
ster und Hintergrllnde lassen 
die ST-Version fast wie den Auto- 
maien aussehen. Auch spiele- 



risch wurden alle Elemenie und 
Level des Aulomaten vollkom- 
men iibernommen. 

Selbst den 4-Spieter-Modus 
haben die Programmierer mchi 
vergessen. Mil einem speziellen 
Interface lassen sich vier Joy- 
sticks an den ST anschlieflen. 
Dann konnen vier Spieler gleich- 
zeiiig die Dungeons sturmen. 
Leider isl es nichl mOglich. daB 
ein drilter oder vierter Spieler 
die Taslatur benutzen, ohne das 
Interface durfen nur zv:ei Spie- 
ler teilnehmen. 

Gauntlet II auf dem ST isl fast 
zu schon urn wahr zu sein. Trolz- 
dem gibt es einen Haken an die- 
sem Programm: Es existiert kei- 
ne High-Score-Liste. Im 2-Spie- 
ler-Modus passiert essogar, daS 
beim Tod eines Spielers seine 
Punktzahl sofort gelOscht wird. 
Sie konnen sich also noch nicht 
einmal auf Papier Ihre Punktzahl 
noiieren. Dieser wirklich gewal- 
tige Fehler hat uns in der Redak- 
tlon sehr entiauscht, denn lech- 
nisch WflM eine High-Score-Li- 
ste oder zumindest eine verniinf- 
lige Punkte-Anzetge wohl kein 
Problem gewesen. 

Uberhaupt scheinen ST-Pro- 
gramraierer auf High-Score- 



Lisien nichl gut zu sprechen zu 
sein. Auch bei Thundercats hai 
man auf eine solche Lisle ver- 
zichiet. Immerhin wird hiei der 
akluelle High-Score (ohne Na- 
mensangabe) angezetgt. 

Sonsi hat sich bei Thundercais 
im Vergleich zu den 8-Bit' 
Versionen nur wenig geian. Der 
Sound klingi etwas langweilig. 
die Grafik wurde alleidings 
ganz schon aufgepappelt und 
kompleil neu gezeichnel Das 
fliefcende, mehrstufige Scrolling 
falli ebenfalls angenehm auf. 
Spielerisch isl Thundercats mil 
den 6-Bit-Versionen idenusch. 

Noch nichl fertig isl die ST- 
Version von The LaslNinja. Zwei 
deutsche Programmierer arbel- 



lich neue Grafik, die uns aller- 
dings nicht so sehr beeindruckt 
hat. wie die C 64-Grafik. Spiele- 
risch v;erden sich wohl keine 
Unierschiede ergeben. Die ST- 
Version wild die gleichen Puzz- 
les und Gegner haben wie das 
8-Bil-Vorbild. Troizdem kann es 
noch einige Wochen dauern, bis 
die ST-Veision endgultig fertig 
isl. Ein genauer Bericht wtrd 
dann selbstverstandlich folgen. 



C64 



Traurig, aber wahr. Diesen 
Monat konnten wir keine einzige 
guie Umsetzung fur den C 64 fin- 
den. Allerdings sind zwei neue 
Produkie aus Amerika in der Re- 



• ■ ■ i — 
i: AAA 




SCOtt MEfltTH 

3545 663 

WLkYBE 
SCORE HEftLTH 

o o 

SELECT HERO 

UCflKD 
SCORE HEALTH 

o o 




Der rote Wizard kampft sich durch einos dor zahlreichen 
Gauntlet II-Labyrintho. Die ST-Version ist prachtig gelungen. 



ten immei noch fleiBig an der 
Umsetzung dieses C 64-Titels. 
Den ersten Level konnien wir 
uns vorab schon einmal anse- 
hen. Die ST-Version bietet natlir- 



dakiion eingetroffen. die im Au- 
genblick nur tibor einige Hand- 
ler (die Software direki aus den 
USA importieien)zu haben sind. 
Es handeh sich um die beiden 




Derletzte Ninjaist bald auch auf dem Atari STunterwegs. Biszur 
Voroffontli chung werden aber noch ein paar Wochen vorgehen. 



Lasche FuBball-Simulation aus den USA: Street Sports Soccer 
fur den C 64 ist spielerisch sehr schwach 
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Spiele Umsetzungen 




Uber 500 Bilder und High Scores auf Diskette: Die Starquakc- 
Umsetzung fur MS-DOS 1st gelungen 




neuen Epyx-Piodufcte Street 
Sports Soccer una 4x4 Off Road 
Racing. 

Siieet Sports Soccer ist die Si- 
mulation eines Fu&ballspiels un- 
ter Jugendllchen auf Hinier- und 
Schulhofen. In jedem Toam sind 
nurdrei Spieler. LeiderlaSt Soc- 
cer weder spielensch noch gra- 
fisch erahnen. daB es ein Epyx- 
Spiel isi. Die Animation der viel 
zu kleinen Spieler und des pixel- 
groSen Balls Iaflt arg zu wiin- 



schen ubrtg. Audi spielensch 
gibl sich Soccer eher kaiastro- 
phat Keine Fouls. Aus oder be- 
sonderen Regeln. es wild ledlg- 
lich auf die Tbre gebolzt. 

Street Sports Soccer wird in 
dieser schlappen Version vor- 
erst nicht offiziell in Deutschland 
erscheinen. Wer es trotzdem un- 
bedingt haben muB. kann es si- 
cherlich bei einigen Handlern in 
der amerikanischen Version er- 
halten. - 



Ahnlich verhalt es sich mil 4x4 
Off Road Racing, einer Renn-Si- 
mulaiion. Auch dieses Spiel lei* 
del unter einer schlechten tech- 
nischen Ausluhrung, die man 
von Epyx nicht erwartet hatte. 

MS-DOS 

Besitzer von MS-DOS-PCs kon- 
nen unter vielen guten Rollen-, 
Strategie- und Abenleuerspie- 
len wahlen, doch Aciion-Adven- 



tures sind noch rechi rar. Aus 
diesem begehrten Genre kommt 
Starquake, ein echter 8-Bit- 
Klassiker. der fur PCs umgesetzt 
wurde. Geschicklichkeit und 
schnelle Finger rmifi man bei 
diesem umfangreichen Action- 
Advenlure beweisen. Es bietet 
fur CGA-Verhaltnisse gute. witzi- 
ge und flott anirruerte Grafik. 
Mil einer EGA-Karte bekommt 
man auch nur die CGA-Gralik 
geboten. (bs/hlj 




Dio ST-Umsetzung des Axchimedes-Hits »Zaxch« wird »Virns« 
heiflen. Ein Test wird in der rtachsten Ausgabe folgen. 



Interfunk 

FACHGESCHAFT 




Hohenzollernriiig 29 • 5000 Kolnl 
^ ^StfV^ Itelefon 0221/252452 

5 '^J^-^ Strategisch auf der 

Hohe?! 




CarrierForce • Warship » Rebel Carge • U.S.A.A.F. * Battle of 
Antiotan * Battle Cruiser « Panzer Gronadior * Gettysburg * 
Mcch Brigade * Kampfgruppo » Norway 85 * War Game 
Konstr. Set * Shilo • Battalion Commander * B-24 * Roadwar 
Europe * Roadwar 2000 • War in the South Pacific « Sorcerer 
Lord* PcgasusBridge * Russia Great War * War Russia * Ana- 
Ion der Romer # Lords of Conquest » Conquest • Computer 
Baseball * Hold of Fire » NATO Commandor . Broadsides * 
Balance of Power » Ogre • Conflict in Vietnam * Battle of 
Britain * NAM • Colonial Conquest * War In Russia * 

Diplomatische Anlragon oilaubt. 
Hlskant prelswiiit! 




NEU: 

Scanner HAWK 432 

baugleich mil CP 14. jedoch wesentlich 
verbessert: 



-^J^m EcMe 400 Dpi bei 32 Graustufcn. 



AUGUR 

Das Schriltendeulungs- Program m fur die HAWK-Serie auf dem ST. 
AUGUR kann beliebige Schrifien gleicftzeitig criassen und isi extrerr 
lernlahig. Von Golhisch bis Hebraisch. 

HJBPAINT+ 

Das erste Maiprogramm fut Desktop Publishing Systeme. Max. 
6000x6000 im IMG-Formal! 

Alle erdenklichen Feaiuies wte drehen. slauchen usw sind vorhanden. 

ASSIST 

Die universelle Einbau-Graflk-Katie (Or die Mega-Linie des Atari ST 

— max. 1024x512 Pixel (atisbaubar 1024* 1024) 

— 256 Farbcn gleictizeilig aus 256'000 

— 70 Hz Noninterlace 

— FPU 68881 Copwessorsocke! 

— 4 Megabit Bildspeichet 

Alle Gem-Programme sind in einem Fenster 640 x 400 s/w obne Ande- 
rung lunklionsfahig. 

Einiach in den Slot des Mega ST einstecken und schon eralinei sich 
eine neue Weit. 



marvin ag 

Fries-SlraBe 23 
CH-8050 Zurich 
Telefon 01/3 02 2113 



H. Richter 

Hagener SlraQe 65 
D-5820 Gevelsberg 
Telefon 23 32/27 03 
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Soft-News Spiele 




In ein paar Wochen heiSt's 
W'»ader »Use ihe force, Luke!«. 

.iark verolfentlicht dann den 
ftachfolger zur erfolgreichen 
Umsetzung des »Star Wars*- 
Spielautomaten. -The Empire 
strikes back« bieiei vier unter- 
schiedliche Action-Level, in de- 
nen der Spieler in die Rollen von 
Luke Skywalker und Han Solo 



Star Wars II 



schlupft. Tapfere Sternenkrie- 
ger, die im Besitz eines Amiga, 
Atari ST, C 64. CPC Oder Spec- 
trum sind, werden den Kampf 
gegen das Imperium aufneh- 
men durfen. Irgendwann An- 
fang '89 will Domark auch das 
Spiel zum drillen Star Wars-Film 
verc-ffentlichen: -Return of the 
Jedi« stent dann an. (hi) 



Olympia-Zugabe 



Zum Jahreswechsel landete 
das englische Softwarehaus 
Tynesoft mit seiner Sport-Simu- 
lation -Winter Olympiad '88« ei- 
nen respektablen Erfolg. Da ist 
der Nachfolger naturlich nicht 
weit: Rechtzeitig zu den Som- 
merspielen in Seoul wird "Sum- 



mer Olympiad '88« erscheinen. 
In verschiederten Disziplinen 
konnen bis zu acht Spieler ihre 
Sprites zu sportlichen Hochstlei- 
stungen treiben. »Summei 
Olympiad '88* soli fur Amiga, 
AiariST. C 64, CPC, MS-DOS und 
Spectrum erscheinen. 




Bei Summer Olympiad '88 wild Oeifiig gefochtcn (C 64-Version) 



Die Spiele-Hitparaden Juli 1988 



Maniac Mansion baute den 
Vorsprung in der Leser-Hit- 
parade ordentlich aus: Das 
LucasfUm-Adveuture erhielt 
fast doppelt so viel Punk- 
te wie der Zweitplazierte. 
»Creal Giana Sisters*. Sonst 
hat sich unter den eisten 
Zehn der Happy-Leser-Hit- 




Dcutschland 
(Happy-Losot-Hits) 

1. (1) Maniac Mansion 

(Lucasfilm/Activision) 

2. (3) Great Giana Sisters 
(Rainbow Arts) 

2. (2) California Games 
(Epyx/U.S. Gold) 

4. (4) Pirates (Microprose) 

5. (7) lest Drive 
(Accolade/ 
Electronic Arts) 

6. (-) Babble Bobble 
(Firebird) 

7. (5) Wlzball (Ocean) 

8. (10) Indiziertes Spiel 

9. (8) Superstar Ico Hockey 

(Mindscape) 
10, (6) Defenderof the Crown 
(Cinemaware/ 
Mindscape) 



parade wenig getan. Murde- 
rer gent's da auf den billigen 
Platzenzu: »Tetiis«liegtschon 
au( Rang 11. The Train* ver- 
besserte sich von 19 auf und 
13 und »Arkanoid II« ist auf 
Platz 20 der hc-chste Neuzu- 
gang, gefolgt von "Carrier 
Command" auf 22. 




Gro Bbritanni en 
L (1) Steve Davis Snooker 

(Blue Ribbon) 

2. (2) Ghostbusters 

(Ricochet) 

3. (-) Target Renegade 

(Imagine) 

4. (7) Fruit Machine 

Simulator 
(Code Masters) 

5. (3) Trap Door 

(Alternative) 

6. (-) Dan Dare (Ricochet) 

7. (8) Wo are the 

Champions (Ocean) 

8. (9) Soccer Boss 

(Alternative) 

9. (-) Popeye 

(Alternative) 
10. (S) Way of the Exploding 
Fist (Ricochet) 



In den englischen Top 10 
sind die Bfllig-Spiele derma- 
Ben dominant, daB wir ein- 
mal die bestplazierten Voil- 
prets-Programme aufzanlen 
wollen: "Match Day 2«. "Out 
Run«, ■Ikari Warriors" und — 
obwohl bisher nur die STVer- 
sion verb Rent licht wurde — 




US.fi. 
1.(2) 

2- (?) 

3. (8) 

4. (9) 

5. (-) 

6. (8) 
7.0) 
8. (S) 



9. (-) 
10. (4) 



Gauntlet 

(Mindscape) 

Paperboy 

(Mindscape) 

Skate or die 

(Electronic Arts) 

Sherlock 

(Infocorn) 

The Three Stooges 

(Cinemaware) 

Spy vs. Spy HI 

(Epyx) 

California Games 

(Epyx) 

Maniac Mansion 

(Lucaafilm/ 
Activision) 
Ouestron n (SSI) 
Mini-Pntt 

(Accolade) 




Infogrames' 

Bei der Happy-Leserhitpa- 
rade sollte jeder mitmachen. 
Ihr konnt das Ergebnis mit- 
beslimmen und nebenbei 
ein Computerspiel gewin- 
nen. Schreibt uns einfach je- 
den Monat einePostkarte mil 
Euren diei Lieblingsspielen 
und schickt sie an 

Markt & Tcchnik Verlag AG 
Redaktion Happy-Computer 
Kennwort 'Top JO 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei Munchen 

VergeBt bitte nicht, Absen- 
der, Computer-Typ und ge- 
wQnschten Datentrager filr 
den Fall eines Gewinnsanzu* 
geben, Wir verlosen zwdlf 
Spiele unter alien, die sich 
bei der Top lO-Wahl beteili- 
gen. Der EtnsendeschluB ist 
jeweils am Ersten eines Mo- 
nats und der Rechtsweg isi 
ausgeschlossen. Die Gewin- 
ner sind diesrnal; 



Bobon Blaium. Hiiden 
No it* it Eaa°ling. lanaanhaoon 
Michael Hold ait. NenmQnner 
Manning Horunborg. Bochum 
Muc HQboer. Borchon 
Naiifld LfubeUc, Franldun 
Helko MUUei, Koblenz 
JQigen Neumann. Inaoteadt 
JohiniiM Pfmnw, Fielbuia 
Uwe Swben. Maimhaim 
Joig Sybeta. Kf i 
Hanld Wignei. Bid Hombuig 

Abschlteflend wieder der 
Spiele-Tip der Redaktion; 
•Wasteland.. (hi) 
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Spiele Soft-Story 



Stuntmen kennen keine Furcht 



Haben Sie Lust, in einem Film 
mitsuspielen? Leider ist die 
Hauplrolle schon vergeben, 
aber es wird noch ein Siuniman 
gesuchi, der die gefahrlichen 
Szenen ilbernimmi. Um sich also 
ihr Brol zu verdienen, mussen 
Sie im Spiel -Danger Freak* 
verschiedene Kunststucke dor 
Filmbranche durchfilhren. Eine 
Verfolgungsjagd aut Jelbikes 
quer Uber einen gefahrlichen 



See ist ebenso dabei. v/ie das 
Umsteigen a us einem fahrenden 
Auto in einen Hubschrauber. 
Drei verschiedene Szenen mil 
Jewells mehreren Stunts sowie 
ein Zwischenspiel (bei dem bis 
zu vier Leute gleichzeitig antre* 
ten konnen) werden voraussicht- 
lich in Danger Freak enthalten 
sein. Das Spiel soil im Sommer 
bei Rainbow Arts fur den C 64 er- 
schoinen. (bs) 



j-.v.. A 



Sensible Software laBt das Leder auf dem C 64 lollen 

Soccer von Sensible Software 




Ein beherzter Sprung anfs Auto und auf mm nachsten Stunt 
mi: dom "Danger Freak* (C 64-Version) 



Das Programrnier-Team Sensi- 
ble Software (»Wizball«. 
-SEUCK.) hat einen Knuller ffir 
Sportspiel-Fans auf Lager. Im 
Spatsommer soil eine FuBball- 
Simulation von Sensible fur den 
C 64 verbffemlicht werden. de- 
ren genauer Name noch nicht 
fesisteht. Die Demo-Version, die 
wir anspielen konnten, sah aus- 
gesprochen gut aus. Das Spiel- 
feld wird von oben gezeigt. was 
ebenso uberstchtlich wie prak- 



tisch ist. Zum Beispiel kann m^ 
so anhand der GroBe des Be 
Sprites genau erkennen. ob der 
Ball gerade auf dem Rasen rollt 
oder durch die Luft rauscht. Di- 
verse technische Tricks (Sprites 
im Rahmen) durfen nicht fehlen. 
Das Sensible-FuBballspiel soil 
auch soziemheh alle Regeln die- 
ser Sportart (inklusive Fouls) be- 
ruckstchtigen. FuBball-Fanssoll- 
ten sich dieses Programm unbe- 
dingt vormerken. (hi) 



Scroll's noch einmal, Steve 



Wer ist der beste ST-Progranutiierer weit und 
breit? Steve Bak ist sicherlich ein Anwarter 
auf diesen Platz. Er machte seinen Weg vom 
Kohle-B ergmann zum Top-Programmierer. 



Wer Steve Bak das ersle 
Mai gegenuber stent, 
traut seinen Augen 
nicht. Spiele-Program- 
mierer stellt man sich immer als 
jugendliche Computer-VerrUck- 
le vor. Steve gewinnt keinesfalls 
den Preis »|ungster Programmie- 
rer*. Satte 38 Lebensjahre hat er 
schon hinter sich; sein erstes 
Computer-Programm schrieb er 
jetioch erst 1933. 

Steve Bak arbeitete als Berg- 
mann in verschiedenen Kohle- 
Bergwerken ira Norden Eng- 
lands. Abends in seiner Stamm- 
knoipe erwischte ihn dann das 
Videospiel-Fieber. Automaten 
wie »Pac Man« oder "Defender* 
kannte er nach kurzer Zeit in- und 
auswendig und schlug schon 
bald alle High-Scores, selbst die 
der jugendlichen Spieler. 

Ala dann die Heimcomputer 
immer billiger wurden, kratzie 
Steve sein Erspartes zusammen 
und kaufie sich einen »Acorn 
Atom*, der in England ein belieb- 
ter Heimcomputer der ersten 



Stunde war. Eigenllich wollte er 
nur wissen, wie diese Gerate und 
die Videospiele funktionieren. 
Doch schon nach drei Monaten 
konnte er den Acorn in Assem- 
bler programmieren und kttm- 
merte sich gai nicht mehr um Ba- 
sic. Steve schrieb dann in seiner 
Freizeit einige Spiele, die Uber 
das englische Software-Haus 
Microdeal verkauft wurden. 

Zu Steves ersten Programmen 
gehorte ein Nimm-Spiel (wer das 
letzte Streichholz zieht. gewinnt) 
bei dem die Streichholzer durch 
animierte Roboter ersetzt wur- 
den. Sogar einige einfache Ad- 
ventures programmierte Steve, 
diese sogar ausnahmsweise in 
Basic, weil es schneller geht. 

Vom Acorn stieg Steve dann auf 
den Dragon 32 und spater auch 
auf C 64 und C 16 um. Fur den 
C 64 programmierte er beispiels- 
weise ein Plattform-Spiel namens 
•Hercules-, das in England als 
Billigspiel Erfolg hatte. Auf dem 
C 16 erwies sich Steve als flotter 
Programmierer: Innerhalb eines 




Wochenendes hatie er seine drei 
Adventures vom Dragon auf den 
C 16 umgesetzt. 

Eines von Steves bekanntesten 
S-Bit-Spielen sollte »Lands of Ha- 
voc" werden. Es war ein Action- 
Adventure mil 2000 Screens. Ge- 
schrieben hatte Steve es haupt- 
sachlich, um damit den blsheri- 
gen Rekord von 1000 Screens pro 
Spiel zu brechen. Fur Lands of 
Havoc dachte er sich ein Verfah- 
ren aus, bei dem jeder Screen 
nur 6 Byte benotigt. So konnte 
er das ganze Spiel in 32 KByte 
packen. 

Inzwischen war Steve so sehr 
mil der Programmiererei be- 
schafligt, daB er seine normale 



Steve Bak (38) ist einor dor 
geffagtesten und erfolg- 
roichsten 16-Bit-Program- 
mieicr 



Arbeit im Bergbau aurgab. L.. 
darauffolgenden Jahre konnte er 
sich und seine Familie mil seinen 
Spielen gerade so uber Wasser 
halten. Standig suchte er nach 
dem groBen Durchbruch. 

Die Marchenfee. die ihn aus 
dem Schatten-Dasein des unbe- 
kannten Programmierers erlo- 
sen sollte, sah nicht v/ie eine sei- 
che aus. Sie, oder besser er, 
hieS Jack Tramiel, ehemaliger 
BoB von Commodore und nun 
Besitzer von Atari. Jack Tramiel 
kundigte an, daB schon bald ein 
Atari-Computer mil 68000-Pro- 
zessor auf den Markt kommen 
wurde. Hier witterte Steve seine 
groBe Chance Den nachsten 
Tag kaufte er sich einen Sinclair 
QL. um die Programmierung 
des 68000 zu erlernen. Es folgten 
einige QL-Umsetzungen seiner 
frilheren Spiele. 

Sechs Monate spater kam der 
groBe Tag, an dem die ersten 
Atari-Entwicklungssysteme in 
England eintrafen. Steve war an 
dem Tag gerade auf einer Com- 
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modore-Ausstellung, als er er- 
fuhr. daB Ataridie ersten Gerate 
erhaiien hatte Er brach sofort 
von dei Show auf und fuhrzu Ata- 
ri. Sieve war der eisle englische 
Programmierer, der einen Aiari 
ST nach Hause holte In wenigen 
Wochen schusterte Steve eine 
ST-Version von Lands of Havoc 
zusammen. Da er noch keinen 
Assembler filr den ST hatte. 
muBte Steve das Spiel auf dem 
GL programmieren, mil einem 
Modem-Kabel auf den ST liber 
rragen und don mil POKE-Be- 
fehlen im ST-Basic an die Eigen- 
heiten des ST anpassen. 

Ruckblickend sieht Steve die- 
ses Projekt von der gelassenen 
Seite: »Lands of Havoc war wirk- 
lich schlecht; das beslreite ich 
gar nicht. Aber eines muB man 
mirlassen: Lands of Havoc konn- 
te man sechs Wochen vor dem 
Erscheinungstermin des Atari 
ST kaufen. Damit dilrfte es das 
=>lererste englische ST-Spiel ge- 
sen sein.« 

Steve hatte sich besonders auf 
den ST gefreut, weil er sich von 
diesem Computer professionel- 
le Programmier-Werkzeuge ver- 
sprach. Seine ersten Erfahrun- 
gen waren jedoch eher negativ: 
•Zum Eniwicklungspaket gehor- 
te ein Editor namens >Mince«. 
Mil seinen 300 Seiten Handbuch 
sah er sehr professionell aus, 
auBerdem wurde er auf der 
Packung als der beste Editor 
aller Zeilen angepriesen. Dcch 
schon 15 Sekunden nach dem 
Laden erlebte ich den erslen 
Schock. Mince hatte namlich 
keinen Cursor. Anhand der 
Spalten- und Zeilen-Anzeige 
muBle man raten, wo man jetzt 
Buchstaben einfUgen konnte." 

»Lands of Haroc war 
wirklich schlecht; 

is bestreite ich gar 
iucht« 

Als nachstes Programm hatte 
Steve ein groBes Karate-Spiel 
geplant. Doch nach monatelan- 
ger Arbeit gab er das Projekt 
auf. Steve konnte einfach keine 
Grafik zeichnen. die die Atmo- 
sphere seines Karate-Spiels gut 
genug vermiltelt hatte. Da er seit 
einigen Monaten kein Spiel 
mehr geschrieben hatte und das 
Geld auszugehen drohle, pro- 
grammierte er in wenigen Wo- 
chen zwei einfache Spiete fur 
den ST; "Electronic Pool* und 
■Trivia Challenge*, ein Biliard- 
und ein Quiz-Programm. 

Zu dieser Zeit stellte John Sy- 
mes. der Chef von Microdeal. 
Steve einen Grafiker namens Pe- 
te Lyon vor. Pete hatte noch nie 
zuvor an einem Computer ge- 
sessen. Doch als Pete an einem 
Wochenende Steve besuchte, 
malte er in zwei Stunden ein Ti- 
telbild fur "Electronic Pool-. 

Als diese beiden Spiele fertig 
waren, erhielt Steve seine erste 



Auftrags-Arbeit. Die Filmfirnia 
Columbia wollte unbedingt ein 
Computerspiel zum Film "The 
Karate Kid: Part 2« herausbrin- 
gen. Aber anscheinend war kein 
Softwaie-Hersteller an diesem 
Film interessiert und Columbia 
ging mil dem Preis fur die Rech- 
te immer weiter herunter. bis 
Microdeal einfach blind zugriff. 
Nun muBte Steve also doch ein 
Karate-Spiel programmieren, al- 
lerdings hatte er jetzt mit Pete 
Lyon einen fahigen Grafiker an 
seiner Seite Als Karate Kid 2 auf 
den Markt kam, wurde es dank 
seiner technischen Finesse und 
tollen Grafik von alien Seiten 
gelobt, 

Steve uber den Erfolg von Ka- 
rate Kid 2: *Es war das erste 
Spiel, mit dem ich tatsflchlich 
Geld verdient habe. Bis dahin 
konnte ich mich und meine Fami- 
lie mit Ach und Krach ernahren 
und dachte schon daran, das 
Programmieren aufzugeben. 
Doch seit Karate Kid 2 verdiene 
ich ganz ordemlich.« 



sich die beiden und setsten die 
Musik gemeinsam auf den ST 
urn. So brachte Steve nebenbei 
Rob 68000-Assembler bei. 

Nach Goldrunner folgte mil 
ijupiter Probe* wieder ein einfa- 
cheres Action-Spiel, das tech- 
nisch nicht zu viele Anspruche 
stellte, und dann eine langere 
Pause, in der Steve parallel an 
mehreren Projekten arbeitete. 
So las er beispielsweise wieder 
einige Kommentare in engli- 
schen Zeitschriften, die dem ST 
Scrolling-Talent absprachen. 
Goldrunner sei eine Ausnahme, 
war da zu lesen, denn dort war- 
den ja nur vier der 16 Farben 
gescrollt, und das auch nur 
seokrecht. Steve war dariiber 
etwas wutend und uberlegte. 
wie er alle 16 Farben des ST 
waagrecht scrollen konnte — ei- 
ne Sache, die vor wenigen Mo- 
naten noch technisch als unmog- 
lich gait. Seine Oberlegungen 
endeten im Action-Spiel »Return 
to Genesis", das Steves aktueller 
Hit auf Atari ST und Amiga ist. 




Mit dem superechnelion "Goldrunner* landoto Stcvo vor einem 
Jahr oinon Riosenhit (im BUd die ST-Version) 



Steve las dann in einer engli- 
schen Fachzeitschrift einen 
Kommentar, dafl der ST fiir Spie- 
le nichl geeignei sei. weil man 
auf ihm kein Scrolling program- 
mieren konnte Damit stand sein 
EntschluB fest: Er wurde ein 
Action-Spiel mit Scrolling pro- 
grammieren. Der Name des 
Spiels: »Goldrunner«. 

Zusammen mil Peie Lyon als 
Grafiker konnte Sieve mit Gold- 
runner zeigen, was der ST gra- 
fisch zu leisten vermag. Doch 
das war ihm nicht genug. Er woll- 
te auch den besten Sound aus 
dem ST herauskitzeln. Zum ei- 
nen wurden digitalisiene 
Gerausch-Eifekie verwendet, 
zum anderen wollte Steve unbe- 
dingt Musik vom englischen 
Sound-Hexer Rob Hubbard in 
das Spiel integrieren. Rob Hub- 
bard willigte ein und program- 
mierte eine Musik auf dem CPC 
ler denselben Sound-Chip wie 
ier ST besitzt Danach trafen 



•Pete und ich haben fast neun 
Monaie filr Genesis gebraucht. 
Das lag mit daran. daB Pete die 
Grafikauf ganzspezieile Art und 
Weise malen muBte. damit das 
Scrolling einwandfrei funktio- 
niert. Da Pele nicht programmie- 
ren kann, hatie ich echte Schwie- 
rigkeiten, diese programmtech- 
nischen Notwendigkeiten zu er- 
klSren. Pete hat rnanche Sachen 
sehr oft zeichnen mussen, bevor 
sie verwendbar waren. 

Was ganz schnell zu program- 
mieren ging, war das Scrolling in 
zwei Ebenen. Als ich mich ent- 
schlossen hatte, ein Spiel mit 
waagrechtem Scrolling zu 
schreiben, dachte ich kurz uber 
Zwei-Ebenen-Scrolling nach. In- 
nerhalb von funf Minuien fand 
ich einen Trick, mit dem es klap- 
pen konnte. Ich sagle immer wie- 
der zu mir selbst: Das ist zu ein- 
fach. da muB ein gewaltiger 
Denkfehler dnn sein. Aber ich 
habe es dann einfach eingetippt 



und ausprobien und es hat ein- 
wandfrei geklappt. Mai sehen, 
wann noch jemand auf diesen 
Trick kommi.* 

Wahrend der Arbeit an Gene- 
sis hat Steve drei weitere Pro- 
gramme geschrieben, Dazu ge- 
h&ren die ST- und Amiga-Ver- 
sionen von »Battleships«. Origi- 
nalton Bak: »Ich mochte mich aus 
del Diskussion raushallen. ob 
Battleships ein gutes Spiel ist. 
Aber man hat mir viel Geld filr 
das Programmieren geboten 
und ich habe es so gut wie mog- 
lich umgesetzt. Ich mochte nicht 
noch einmal daruber nachden- 
ken mussen. wie ich an genug 
Geld komme, urn meine Miete zu 
bezahlen.1. 

»E igen tlich ist es auf 
dem Amiga immer 
noch die ST-Version« 

Die beiden anderen Program- 
me waren das Metzel-Spiel 
■Leatherneck* sowie die Amiga- 
Umsetzung des Stralegie-Spiels 
•The SentineU. Bei Sentinel hat 
ach Steve die Arbeit etwas 
leichter gemacht: »Der Pro- 
grammterer hatte mir den 
Source-Code der ST-Version ge- 
geben. weil er die Amiga- 
Umsetzung nicht selber schrei- 
ben wollie. Ich sah mir das Gan- 
ze an und anderte nicht viel am 
Programm. Eigentlich ist es auf 
dem Amiga immer noch die ST- 
Version, inklusive aller Grafik- 
Roubnen. Erst wenn das Senti- 
nel-Programm das ST-Bild fertig 
berechnet hat, schaltet sich eine 
Routine von mir dazu, die das ST- 
Bild in das Amiga- Datenfor mat 
verwandelt und dann anzeigt. 
Das geht so schnell. daB nie- 
mand einen Unterschied sehen 
wird.« 

Steve sieht sich selbst als Per- 
fektionist. Er brute! so lange 
Uber einer Routine, bis sie nicht 
mehr besser zu machen ist. Er 
meini: .Wenn etwas 102 Takt- 
zyklen benoligt, dann lohnl es 
sich. drei Tage daruber nachzu- 
denken. wie ich es auf 96 Takt- 
zyklen drucken kann« (Taktzy- 
klus - Zeiteinheit, auf dem ST 
erwa eine Smillionstel Sekunde). 
Er gibt sich sehr bescheiden 
und verzichtet auf zuviel Stolz: 
•Was ich kann, ktlnnen andere 
auch. Im Augenblick bin ich nur 
derjenige, der auf dem ST so 
viele technische Tricks als Er- 
ster herausfindet. Und ohne ei- 
nen so guten Grafiker wie Pete 
ware ich sicherlich nicht so er- 
folgreich." 

Steve und Pete sind inzwi- 
schen ein eingespieltes Team 
und auch privat dicke Freunde 
Sie arbeiten an fast alien Pro- 
jekten gemeinsam und haben 
fiir die nachsten Monate schon 
eine Menge Plane, angefangen 
beirn Vampir-Grusel-Programm 
•Fright Night* bis zu einem neu- 
on Action-Spiel mit vielen neuen 
technischen Tricks, (bs) 
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Vorsicht vor Qraulmporten! 

Bitta prOJen Sie schon befm Kaul, ob die- 
ses Programm wirWich eine deulache An- 
lellung enihall. Spatoro Beklamallonen 
kOnnen Jeider nlcht berOcksichligl werden. 



Spiele We tt bewerb 



Postspiel »Feudalherreil« zum Mitmachen 

Diplomaten, Helden und 
Agenten 




Nachl liegt uber Roche- 
sier Castle. Vor dem 
prasselnden Kaminfeu- 
er sitzt Lord Happy- 
Compuler. Hetischer Uber Ro- 
chester, Beschutzer der Bits und 
Byles, Verteidtger der Compu- 
terfreaks, Henscher Uber Soft- 
und Hardware und Freund aller 
Leser, tiefgebeugt uber der 
Landkarte Vergingen die ersten 
zwei Jahre nach Konig Arius Ibd 
ruhig hier im auBersten SUd- 
oslen Englands, so meldelen sei- 
ne Spione zahlreiche militari- 
sche Aktionen im Westen. Nord- 



Riisten zum groiien Kampf oder die Wirtschaft 
weiterentwickeln? Sie haben es wieder in der 
Hand, wie sich Lord )>Happy-Computer« im 
Postspiel »Feudalherren« verhalt. Machen Sie 
mit und gewinnen Sie. 



westen und Nordosten: Essex 
iiberfiel Albany und Cambridge 
und unterwarf sich Sussex als 
Vasall. Wessex kampfte in Sus- 
sex, Norfolk fiel in Uxworlh und 
Newlon ein, Avalon plunderte 
Durham und Dorchester und 
Denbigh verloreine Belagerung 



In Gwynned. Doch die Zeiten 
der Geplankel und Scharmlltzel 
nahert sich viel zu schnell dem 
Ende. Nur vier Jahre lang wahrt 
der Bann, den diegeheimnisvol- 
len digilalen Machte, die das 
Schlcksal Englands lenken, 
iiber das Land verhangi haben. 



Wahrend dieser Zeit darf keiner 
der menschlichen Lehensher- 
ren einen anderen absetzen 
(und damit aus dem Spiel wer- 
fen). Beriuene Boten trugen das 
Wappen Rochester (den galop- 
pierenden Chip auf rotem 
Grund) zu den Lehensherren in 
fern und nah. Und die diplomaii- 
schen Bemllhungen des edlen 
Lord Happy-Computer trugen 
Frilchie: Der Herrscher des fern 
im Norden liegenden Lehens 
Lancaster. Lord »Keine Ahnung-, 
schlug einen Pakt vor. Und die 
Verbindungen zum Hause Sil- 
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Chester wurden dank intensiver 
diplomalischer Bemlihungen 
□uch immet besser. 

Die diplomalischen Wege 
sind verschlungen und nichl im- 
mer fair und so lauschle Lord 
Happy-Computer diplomaiische 
Botschafien mil alien 14 
(menschlichen) Milfurslen aus, 
intrigierte und schickte Spione 
ins Land, die Heere der poten- 
liellen Gegner auszuspahen. Es 
gill, htnierhaltiger, diplomali- 
scher und vor allem cesser ge- 
rllsiei zu sein a!s seine genauso 
kriegslusiernen Nachbarn. 

Doch was soil Lord Happy- 
Compuler lun im Jahr des Herrn 
803? 

■ 2A) Soil ei das Computer- 
Lehen Middlesex unterwerfen 
und zu diesem Zweck Ritier aus- 
bUden? 

■ 2B) Soil er Riilei ersl im nach- 
sten Zug anwerben, um dann im 
Bundnis mil Silchester Essex 
•^er Wessex aus dem Spiel zu 

rfen? 

■ 2C) Soli er seine Landwirl- 
schaft weiler entwickeln und le- 
diglich so viele Riller ausbilden, 
daB er seine Burg sicher verlei- 
digen kann ? 

Schreiben Sie 2A). 2B> oder 
2C) auf eine Posikane und 
schicken Sie sie ausreichend 



Der Gewinner des 
letzten Monats 

Die Happy-Leser zogen 
den Ausbau der Wirtschafi 
einem kriegerischen Schar- 
mtlizel vor(lA). Lord ■Happy- 
Compuler* hat also folge- 
richtig einen GroSieil seiner 
Riller enllasaen, um in seinen 
nahrungsbringenden Bau- 
ernstand zu invesrieren. 

Aus alien Emsendungen 1 
haben wir einen Gewinner 
gezogen: Es ist Mallhias Bun- 
geaus 4515 Bad Essen. Erge- 
winni bei Peter Slevena ein 
komplettes Spiel »Feudalher- 
rerw. 

Wir gralulieren. 



frankien und mil lhrem Absen- 
der versehen bis zum 20.7.88 an: 
Rodaktiort Happy-Computer 
Postspiel-Wetlbewerb 
Hans-Pinsel-StraBc 2 
8013 Haax 

Wie es Lord "Happy- 
Computer* in Sudengland im 
Jahr 803 weiter erging. lesen Sie 
nachsten Monat an dieser Slelle. 

tig) 
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Entscheiden Sie mil, gewinnen Sie 
ein kostenloses »FeudalherTen«-Spiel 



15 Milspieler gibt es im 
Posispiel ■Feudalherrent, ein 
jeder Herrscher uber eine 
kleine Provinz im England 
um dasjahr 800. Die anderen 
Provinzen verwaltel der 
Computer. Sieger ist der, der 
zuerst 23 Provinzfilrsten dazu 
gebrachi hai. ihm (oder ei- 
nem seiner Vasallen) den Le- 
henseid zu schwoTen. Er 
wird dann zum neuen Konig 
von England gevfSnlt. 

Jeder Feudalherr gebietet 
uber Stadler (die Sieuern 
zahlen und seinen Reichtum 
mehren), Riller (mil denen er 
Schlachten schlagen und sei- 
ne Burg verteidigen kann) 
und Bauern (die EUr die le- 
benswichtige Nahrung sor- 
gen). Daneben kann er in Fi- 
schereiilollen, Markie, Berg- 
werke und Sagewerke inve- 
srieren. 

nFeudalherren* ist ein com- 
pulermoderiertes Posispiel. 
jeder Spieler machi in der 
vorgegebenen Zeil seine ZU- 
ge und schickt sie an den 
Spielleiter. Der wertet alles 
mit dem Computer aus und 
schickl die Ergebnisse an 
die Spieler zuriiek. 

Monailich begleiten wir 
ein Spiel »Feudalherren« und 
berichten darttber. Damil je- 
der Leser die Chance hat, 
das Flair und die Atmospha- 



re der Postspiele mitzube- 
kommen. Wie sich der Lord 
■Happy-Computer. BeschOt- 
zer der Bits und Bytes, Vertei- 
diger der Computerfreaks, 
Herrscher Uber Soft- und 
Hardware, Freund aller Le- 
ser* im mittelalterlichen Eng- 
land verhalt. konnen alle 
Happy-Leser mitbeslimmen. 

Zusammen mit Deutsch- 
lands groBIem Postspiel- 
Anbieter, Peter Stevens, bei 
dem diese »Feudalherren«- 
Runde lauft, veranstalten wir 
dazu ein Gewinnspiel. 

Wir schildern die akruelle 
Situation, in der sich Lord 
■Happy-Computer* aktuell 
befindet. Wir stellen drei 
Moglichkeiien vor, wie er 
sich in der nachsten Runde 
verhalten soil. Schreiben Sie 
uns auf einer Posikarte, was 
Sie fur geschickter, fur richti- 
ger halien. Das, wofur sich 
die meisten Leser entschei- 
den. wird der Herrscher ma- 
chen. Unter alien Einsendun- 
gen eines Monats Ziehen wir 
einen Gewinner. Der hal die 
Gelegenheit, gebilhrenfrei 
ein komplettes iFeudalher- 
ren«-Spiel bei Peter Stevens 
miizuspielen, der die Kosten 
dafur (normalerweise 6 
Mark je Runde) Ubernimmt. 
Der Rechlsweg ist ausge- 
schlossen. 




laul Umfrage einer deulschen Soli ware-Zeirsch rill sind wir 

1986/87/88 - DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH 



24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservlce auf Anfrage 
Eigene Lagerhallung, deshalb prompte Lleforung 



Superstar Eishockey" 

Atari ST 64,90 

Amiga 64,90 

IBM 64,90 

C64 Cass. 2550 Disk 35,90 



Gauntlet II 
Atari ST 49,90 

Quadrilian 
Atari ST 49,90 



Footballmanager II* 

C64Cass. 29,90 Disk 39.90 
Atari ST 59,90 
Amiga 59,90 
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Neu Im Programm: 
Nintendo, Sega. 
Llste anfordern. 
Neueste Preisliste 
gegen 0,80 DM 
Ruckporto 



WIR HALT EN STAN DIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FUR SIE 
AUF LAGER. 

NEUERSCHEINUNGEN 
FAST W6CHENTLICH! 

Uelonino nnch VirldgbaikoK. 

■ AnAgl Ml OttjcUrQunQ nocn nlnhl 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) ^ 


Laden und Versand: 


Laden Koln 1: 


Laden Dusseldorl: 


Berrenrather Sir. 159 

5000 Koln 41 
Tel.: (0221) 416634 


Malihiasstr. 24-26 

5000 Kdln 1 
Tel.: (0221) 239526 


Pern pel forlerslr. 47 
4000 Dussetdorf 1 

Tel.: (0211) 364445 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 - 41 6634 io-i8Jouhr 
0221 - 425566 24 * s,d - Sen " ce 
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■ 1 Habl Ihi ©inen 
* * tollen POKE ge- 
funden? Schickt ihn mir, 
fur den POKE des Mo- 
rtals gibt's ab soforl 
bei Hallo Freaks 100 
Mark. 
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Wie angekiindigi, hier die 
resllichen Tips zu «Gryzor» auf 
dem C 64. Sie kommen von Tho- 
mas Miiller aus Niederwerrn. In 
der letzten Happy karaen wir nur 
bis Sektion 1, deshalb jelzt die 
Sektionen 2 bis 6. 
Sektion 2 

— Zuersi auf das miltlere Auge 
schieBen, 

— Dann die Barrikade und das 
Auge dahinier abschieBen. 

— In die Knie gehen und das Au- 
ge in der Mine abschieBen. 

— Zum SchluBspringen und das 
Auge in der Milte oben abschie- 
Ben. 

Sektion 3.1 

— An den auBerslen Rand stel- 
len (1, unter roten Schulzschild). 

— Erst Schutzschild. 

— dann Kanone abschieBen und 

— auf der anderen Seile wieder- 
holen. 

— Die beiden restlichen Schutz- 
schilde abschieBen (2). 

— SchlieBlich das Auge abschie- 
Ben, wobei man den Feuerbal- 
len ausweichen sollte (3). 
Sektion 3.2 

— Zur Kanone rennen (1) und 
zweimal schieBen. 

— Zur anderen Kanone rennen 

(1) und auch zweimal schieBen. 

— Diesen Vorgang wiederholen, 
bis beide Kanonen kapud sind. 

— Neben die Mitte stellen (2) 
und die 5er-Kanone abschieBen. 

— Zwischendurch immer wie- 
der Aliens abschieBen. 

— Wenn die Ser-Kanone zersiori 
ist. Kuppelspitze (4) abschieBen. 
Sektion 4 

— Springen und auf das rechte 
obere 

— dann auf das miltlere Auge 
schieBen. 

— Kniend die Barrikade und da- 
hinier das Auge zerstoren. 

— Springen. urn das Auge in der 
Mine oben abzuschicBen und 

— wieder springen. um das Au- 
ge rechis oben abzuschieBen. 
Sektion S 

— Zuerst den Schussen der 
Aliens ausweichen (1). 

— Dann warlen. bis die Kanone 

(2) geschossen hat, unter das 
mitilere Feld (3) siellen und Ka- 
none plus Feld abschieBen. Da- 
zu braucht man viel Geduld. 




"GryzoM — Sektion 3.1: iUisgang: an den Rand siellen 




Sektion 3.2 in -Gryzot": Eingang: zur Kanone tennen 



IP 



5 



Sektion 5: Ansgang: Bei 3 ist es ungelahrlich 



— Zum SchluB noch die beiden 
resllichen Schuizschirme (4) ab- 
schieBen. 

— Sobald die Alien-Maschinen 
aufiauchen, immer zuerst den 
Feuerballen ausweichen (5), 

— Immer auf das Gesichl ziele*- 
das keine Feuerballe \ 
schieBt. 

— Immer darauf achien, daB die 
Schusse auf beide Masken 
gleichmaBig verteilt werden. Es 
is! sehr schv/er. eine Maske zu 
zerstoren, wenn die andere be- 
reils hinuber ist. 

Sektion 6 

— Als erstes den Scatter neh- 
men (muB schnell gehen). 

— Dann schrag nach oben schie- 
Ben, das verhindeit das Herun- 
terfliegen der Aliens. 

— Auf die obere Ebene sprin- 
gen, hinlegen und die »MG- 
Alien« abschieBen. 

— Den Laser, der angeflogen 
kommt. aufnehmen. 

— Beim Traktor muB man bis 
zum linken Bildschirmrand zu- 
riickweichen, hinlegen und 
schieBen. 

— Beim Giganten entweder 
springen Oder hinlegen. 

— Bei den Feuersaulen so, 
man warten, bis die Stichflamme 
gekommen ist, dann kann man 
durchrennen. 

— Wenn der Laser zwischenzeit- 
lich verlorenging, kann man ihn 
hier wieder aufnehmen. 

— Gigant. 

— Beim Blitzfeld sollte man war- 
ten, dann springen und warten, 
bis der Blitz weg ist. Nun wieder 
springen, beim MG-Alien sofort 
hinlegen und schieBen. Das gilt 
nur fur die obere Ebene 

— Wenn ►Barrier On« kommt 
(Schutzschild), abschieBen und 
so schnell wie moglich zur 
Schlange rennen. 

— Don in die Schlange hinein- 
rennen und dort so lange auf das 
Herz schieBen, bis es explo- 
dieti. 

Zusatz-Tips 

— In den Sektionen 1 bis 5 auf- 
passen, daB der Laser nicht ver- 
lorengeht. 

— Der Feihe nach sind die Waf- 
fen Rifle, Scatter, Laser und 
nochmal Scatter aufzunehmen. 
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Sub Battle Simulator 

Tips fur U-Boot-Kommandan- 
len hat Meik Schneider aus 
Nienburg. Sein bestes Ergebnis 
waien 250000 versenkte BRT. 

Will man bei •Wartime Com- 
mand" viele Missionen und viel 
versenken, sollte man die Deut- 
schen nehmen. Mit ihnen kann 
man bis zu 18 Missionen bekom- 
men. (Meiks hochsie Anzahl fur 
Amerika ist 12.) 

WShll man die Mission. Minen 
zu legen, sollte man unbedingt 
weil genug entfernt sein. wenn 
sie hochgehen. Es ist zwar egal, 
wie man sie legt. da sie aber ab- 
treiben konnen. ist es argerlich. 
wenn man durch die eigenen 
Minen versenkt wurde. Vorsicht 
auch. falls man spater in ein ver- 
mintes Gebiet zuruckkommt — 
die Minen sind noch da. 

Die ersten Missionen betder 
Seiien sind nur mit »leichten« 
•^.Rooten ausgestattet; bei den 
utschen die Type II. bei den 
/unerikanern die S-Class. Beide 
U-Boote konnen nur wenige Tor- 
pedos tragen. Greift man mit 
diesen Booten emen Convoy an, 
sollte man die Takuk »Veisenken 
und schnell weg« befolgen. 

FShrt man das Boot einer an- 
deren Klasse (VII, XXI, Gato. 
Tench) isl der folgende Wog 



besser: Die Schiffe, die schnel- 
ler als die U-Boote sind (Battle- 
ship, Carrier, Transport) nur mit 
einem Torpedotreffer lahmen 
und die Destroyer. RBoote und 
Escois mit zwei Torpedos ver- 
senken. Die restlichen (gelahm- 
ten) Schiffe kann man nun wie- 
der einholen und mit der Deck- 
Gun versenken. 

Wird man zu stark von den 
Feinden angegriffen, hilft fol- 
gende Taktik: Der Feind sieht 
das U-Bool und fahrt direkt dar- 
auf zu. Jetzt geht man auf Pen- 
skoptiefe, fahrt das Periskop 
aber nichl aus. Stellt man View 
auf den Kurs des Feindes ein 
und feuen einen Torpedo ab, 
dann trif ft dieses Torpedo in den 
meisten Fallen sein ZieL 

Wenn man Itir diese Art Mano- 
ver keine Torpedos mehr hat, 
sollte man den »Side Display- im 
Auge behalten. Man kann bei 
der Fahrt durch tauchen und 
auftauchen den »Depth Char- 
ges' entkommen. 

Flugzeuge greifen nur tags- 
ubor an, konnen also auch nur 
dann abgeschossen werden. Bei 
der Fahrt zu einem Einsalzort 
sollte man die vorgegebene Ge- 
schwindigkeit nicht verandern, 
sonst kommt man Tage zu frith an 
und kann den Convoy wegen 
Nahrungsmangel nicht angrei- 



fen. Auf der Ruckfahn zum Hei- 
mathafen darf man getrost 
schneller fahren. 

Bei amerikanischen Missio- 
nen sollte man sich nichl zu weit 
vom Einsatzort entfernen (um 
zum Beispiel einen Convoy zu 
verfolgen), da man sonst durch 
Funkspruch degradiert wird. Ja- 
panische Zerslorer geben sehr 
schnell die Suche nach dem un- 
lergetauchten U-Boot auf, halten 
aber die letzte gesichtete Posi- 
lion stSndig im Auge. 



Fragen zu »Jagd 
auf Roter 0ktober« 

Christian Krumpenthaler aus 
Ortenburg braucht Tips tar 
ujagd au/ Foter Oktober«. Chri- 
stian schreibt: Ich komme bis an 
die Ostkuste von Amerika, wo 
mirmit einem Leuchtsignal eine 
Boischaft vom Flugzeugtrager 
Invincible iibermittelt wird. 
Diese Botschaft legt den Trefl- 
punkt fest. an dem das U-Boot 
ubernommen wird. Ich stehe 
immer korrekt auf dem Punkt, 
der durch ein Kreuzmarkiert ist, 
werde aber nicht ubernommen 
und bekomme auch keine wei- 
teren Anweisungen. Wer kann 
mir helfen? 




POKES 
Schummel 
Listings 



Wer geme »Out Rum auf 
dem C 64 spielt, kann mit den 
POKEs von Marcus Graf aus 
Warmond in Holland sicher 
etwas anfangen. 

Wenn das Anfangsbild er- 
scheint, milBt Ihr einen Reset 
auslosen und folgende PO- 
KES eingeben: 
POKE 34711,334 
POKE 34712,234 
POKE 34713.234 

Jetzt geht Euch die Zeit 
nicht mehr aus. Wer lieber 
auf einer anderen StraBen- 
farbe seine Runden dreht, 
gibt 

POKE 33393,173 
ein. 

Mit SYS 38045 starlet Ihr 
das Spiel wieder. 
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BEI KINGSOFT 

NEUE SPIELE-NEUE PREI5E 
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Tips Spiele 



Superstar 
Ice Hockey 



100 Mark fur den 
POKE des Monats 



POKEs sind of I die letzte Ret- 
lung Mr einen verzweifelten 
Spieler: Mil einem gemeinen 
Grinsen zeigl man dem Spiel, 
v/er hier dor Meister ist. Auch 
v;enn man weifi, daft der Sieg 
nur deshalb so leicht fallt, weil 
sich das eigene Raumschiff un- 
ermudlich* wiedet aufbaut, 
selbsl nach dem hartesten 
Crash. 

Wir suchen deshalb fur »Hallo 
Freaks* den *POKE des Monats«. 
Neu mufl er sein. er rriuG das 
Spielen erleicluem und er sollte 
fur etn Programm sein, das mog- 
lichsl neu erschienen 1st. Audi 
ein Cheat-Mode kann es sein. 
Was wir unbedingt dazu brau- 
chen: Die Angabe, auf welchem 
Computer der POKE funktio- 
niert und den SYS-Befelil, um 
das Spiel wieder siarten zu kon- 
nen. 

Den beslen POKE honorieren 
wir mil hundert Mark in bar 
und stellen den Aulor in *Hallo 
Freaks* vor. Alle anderen be- 
kommen fur ihrcn POKE einen 
kleinen Anerkennungspreis aus 
dem Redaktionsalltag. 



Fur alle, die auf dem C 64 gern 
(■Superstar Ice Hockey* spielen 
und ohne Punkteverlust verhan- 
deln wollen, hier die Tips von 
Michael Jendrzejczyk und Sven 
Simal: 

— Zuerst geht man auf "Recruit 
Player* und setzi den Spieler, 
den man eintauschen will, auf 
Punkte Starke (0 Offensive, De- 
fensive). 

— Wenn der Spieler auf ist, 
gehl man zu »Try Trade* und 
tauscht den Spieler gegen einen 
anderen ein. 

— Der Computer zieht 160 Punk- 
te automatisch ab. Bei der Einga- 
be der Trading Points einfach 
eintippen. Der Computer nimmt 
den Handel sicher an. 

Diesen Vorgang kann man be- 
licbig oft wiederholen, voraus- 
<ieselzl es sind genug Punkte da. 
So bekommt man eine perfekte 
Mannschaft- 

Michael und Sven haben auch 
herausgefunden, da& der Tor- 
wart die Balle beaser halt, wenn 
man ihn auf Punktesetzt (kleine 
Fehler konnen schon mai vor- 
kommen). 

Bubble Bobble 

Wer sich bei ^Bubble Bobble* 
auf die Extras vorbereiten will, 
kann auf der Liste von Johannes 
Erler aus Memmingen nach- 
schauen. v/ann was komrat. Die 
Lisle gilt fur die Level 1 bis S5. 
Die Extras kommen fast immer. 



Kings Quest III 

Oliver Spears aus Koln hangt 
bei oKings Quest Ilk fest. Er 
mochte wissen: 
1. Wie komme ich in die Hohle 
mil dem Spinnennetz? 
Z, Wie iiberlisie ich die Medu- 
sa? 

3. Wie bekampfe ich den Zau- 
berer? 

Da Oliver schon einige Zeit 
KingsOuestJIlspiell.haterauch 
gleich ein paar Tips: 

— Im Schrank des Zauberers 
liegl eine Kane mil der man sich 
an verschtedenc One telepor- 
tieren kann. 

— Man darf sich vom Zauberer 
nie mit Gegenstanden erwi- 
schen lassen. die einen Sletn <*) 
im Narnen haben. 

— Man versteckt diese Dinge 
besser unler dem Bell, wo der 
Zauberer sie nicht fmden kann. 
— Im Arbeitszimmer isleine Fall- 
lUr, die man ilber einen Hebel im 
Buchregal offnet. Dahinter ver- 
birgt sich ein Labor. 
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Wichtiger 
Hinweis: 



Zur Bezahlung van 

Kleinanzeigen 
werden weiterhin 
keine Briefmarken 
angenommen 
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Emerald Mine 

Hermann Hiebl aus Obem- 
breit isi ein begeisterter Fan von 
^Emerald Mine* auf dern Amiga. 
Er hat fur die Level 77 und 79 
Karten gezeichnet, da diese oh- 
ne Plan kaum zu scliafren sind, 
weil man standig an die unsicht- 
baren Mauern stolM. In Level 77 
koniml noch der grolie Zeit- 
dmck dazu. 

Die Karle von Level 77 isl an ei- 
nigen Siellen unvollstandig, also 
nicht alle unstchtbaren Mauern 
gekennzeichnel. Der eingetra- 
gene Weg isl abcr der kiirzeste. 

In Level 79 mufl man manche 
Wege doppell gehen, urn ans 



S3 m&®£. 



Mm mm -< i i f. 



IP 



6X> £ ?X£N£XSXL t ; 



y 
' "2/£ 



_J 



f j?' x x' " 'i x'- j \ 



if* 



IS 5^ 3 
. Xr^ x X xr-i x X * 




?.-<?■ ?X^X;:xiT*£x£X&— X &^X1XfoSXfl 
3 Sari SfMrncniicfifia . jfr ''"^J, JiftW. o!fc m&chtbonii t 



... Js&** 



Level 72 von "Emerald Minen auf dom Amiga: Boeilung ist angosagt- 




Zicl zu gelangen. Hermann hat 
nur den Weg aufierhalb der 
Mauergebiete eingezeichnet, 
da es innerhalb niclit allzu 
schwierig ist. 
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Ganz schon was los in Level 29: die unsichtbaren Manern netven zusatzlich. 



Ports of Call 

Peter Biaasch aus Em in gibl 
ein paar Tips zum Amiga-Spiel 
»Ports of Call*: 

- Zu Beginn des Spiels kaun 
man sich zwei Pre-owned ships. 
Nach Z'j bis 30 Wochen v;erden 
die Scliilfe kuizzeitig billiger. 
Unbedingr zugreifen! 

~ Immer 0,5 bis 1 Mio. Dollar fUr 
Reparaluren und Benzin bereit- 
halten. Unbedingr volltanken. 
wenn der Preis uriler 80 Dollar 
liegt. 

- Bei 2eitfracht irnmer Hochsl- 
geschwindigkeil fahren, bei nor- 
inaler Frachl 2 Knotcn darunter 
(span viel Benzin). 
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